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rzy zakupie całego pakietu koszulka Hopkins FBI gratis!!! 


Przy zakupie całego pakietu gra RTS Waterworld lub koszulka Starcrafta gratis 











ZLUUJPIZJ LD A/ KLDLIZU ODŁAM JA LEULUUJEJJH 
IJIGKZJE EU OSA CENA UEWIEWUK GENIE Procesor Inte! Pentium Il 350 MHZ z certyfikatem, płyta ołówna Inte e 440 BX chipset 
EZ DZNSSEZ U CWAPNOLEWEUOTZACCZJE! TOO zza GU ENEWOAZWANIEA 8 - 
Destruction Derby Il po polsku - Totalna demolka samochodowa! GĄEAORENE EWA AWZ K 


100 MHz, napęd dyskietek 1,44 MB, 
WSZOCNEOENYSCOSZZWNANA 












E 
złotych 
Przy zakupie catego pakietu gra Adidas Power Soccer gratis!!! Przy zakupie komputera pakiet przygodowy lub pakiet dla dzieci gratis!!! 
ZUM JVWry4| że) Z UUJN JW LIEJKIe 
Lomax po polsku- przygody małego lem PASEO WUEIESCEICNOCWAIAE Encyklopedia Multimedialna Fogra 99 Nowa, większa, 68 










Lew Leon II Edycja - Czy kró PIEŁOWIEACYSCUOTAJE: WEENZJEWIECSYA OZ CROCO Ic OęZ 
Czarodziejskie Opowieści - opowiada P. Fronczewski PEWAWADSEWANIESALOCYZEKZEoząE! no nistracyjn 
Baba Jaga i Czarodziejskie Gęsi GWASZIUWICJ 33 lektury na CD do szkoły średniej - teksty enie 
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Przy zakupie całego pakietu program edukacyjny dla dzieci AZZUIECZC ZKE NCU NA O GZNOCHEI 
Joulinka „Energia dla każdego” gratis!!! 


UWAGA !!! To są nasze szalone propozycje. 
Ale Ty możesz stworzyć pakiet swoich marzeń!!! Wybierz dowolne dwa, trzy lub cztery programy będące na rynku 
i zadzwoń. Dostaniesz nie tylko odlotowy pakiet taki jaki chcesz, ale i rewelacyjnie niską cenę! W grudniu w naszej zniżkowej ofercie: 
Baldur's Gate, Tomb Raider III, Anno 1602, Half-Life, Colin McRae Rally, Brood War i wiele innych. 
P.S Jeśli masz kaskę tylko na jedną grę również zapraszamy. Oferujemy super ceny 
i miły prezent na CD dla każdego!!! 


Centrum Sprzedaży Wysyłkowej CD Projekt Zapraszamy również do sklepów firmowych CD Projekt oraz Invert System 
(0-22) 672 89 09 lub 0-602 69 59 25 | Kraków Radom Warszawa VEISZYG ESY 


URSEOWELECINI GUS NOTE CJELNACJ UALIWECZECH WASOCCZPA ul. Gęsickiego 2, 
wysyłka gratis realizacja 24 h (czas od przyjęcia zamówienia do momentu wysyłki na poczcie) tel. (0-12) 421 2617 tel. (0-48) 36324 19 CA ZZOZE NENA ZZ ZEE tel. (0-22) 72362 18 
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EMERGETC 


im 120, 16MB, CD-ROM 4x 


Pentium 120, 16MB, CD-ROM 4x 


Panilum 120, T6MB, CD-ROM 4x 
ZLA 
Pentium 120, 16MB, CD-ROM 4x 
STAR CRAFT 
Pantlum 120, 16M8, CD-ROM 4x 
Pentium 120, 16M8, CD-ROM 4x 
Pontlum 120, 16MB, CD-ROM 4x 


DONAŁO 
a „ps 2 


ULTIMATE STRATEGY ARCHIVES 
Niepowtarzalny zestaw ośmiu gier strategicznych, NOWOŚGI i ZAPOWIEDZI 
uznanych za najlepsze w swojej klasie. Każdy znajdzie 
coś dla siebie: od klasycznej Cywilizacji poprzez | 4, ANNO 1602 (PL)... . . . . 139,95 15. ODT............... 139,95 
Herosa czy X-Com'a aż do najnowszych jak M.A.X.czy | 2, BIQFREAKS. ......... 139,95 16. POPULOUS 3........ . 139,95 
A o World. W sumie 8 wspaniałych | 3 G4C TIBERIAN SUN. ... . 149,95 17. PRICE OF LOJALTY. .... . 79,00 
gier stra! E 
4. COLLIN McRAE RALLY .. . 149,95 18. RAILROAD TYCOON 2... . 139,95 
id Meier's Givilizati 5. DUKE NUKEM FOREVER .. 139,95 19. RAINBOW SIX ........ 139,95 
Fara Li 6. FALLOUT 2... ........ 139,95 20. SIM CITY 3000 ....... 139,95 
— Sid Meier's Railroad Tycoon Deluxe 
©] X-Com: UFO Defense 7.FIFA 99. ...........139,95 21.SIN .............. 139,95 
© Heroes of Might and Magic 8. FIFTH ELEMENT ....... 99,95 22. SPEC OPS .......... 129,95 
© Conquest ot the New. World Doluxe 9. GANGSTERS ......... 139,95 23. STAR WARS ROGUE SQUAD 149,95 
aJ ERA 10. INCUBATION + MISJE ... . 99,00 24. STARCRAFT: BROOD WAR. . 79,00 
angel Alliance Deadly Gamież 11. LEMINGS PAK 49,95 25. TOMB RAIDER III 149,95 
© M.A.X. Mechanized Assault 8. Exploration z RACE PRUE AE ć i RAZA 
Dak Colón 12. MIGHT MAGIC VI ...... 139,95 26. TOTAL ANIHILATION .... . 59,00 
y 13. MONTEZUMA RETURN ... 139,95 27. WARLORDS III... .... . 149,95 
14. MOTO RACER 2 ....... 139,95 28. X-WING COLLECTOR ... . 149,95 


SILENT ©" HUNTER 


OTARD 


A UIGASEULM 
Pentium 120, 16M8, CD*ROM 4x 
LLEŻSLNHZ 
Ponilum 120, 16M, CO-ROM 4x 
|aLULNZAAALU 
UGT ALOEZUKI 
Penilum 133, 16M, CO-ROM 4x 
SILENT HUNTER 
|EWABUWELHAA 
Pentium 133, 16M8, CO-ROM 4x 


WLKTALZEI 
ZIELE LCUE 
Pentlum 120, 16M8, CD-ROM 4x 

ULELUEZNNEN 

TUULKACU 

Pentium 120, 16MB, CD-ROM 4x 
EARTH 2140-MISSION PACK 
ULZUEAULZNM 
Pentium 120, 16MB, CD-ROM 4x 
Pentium 120, 16MB, CD-ROM 4x 


[6MB, CD-ROM 4x. 


THEME HOSPITAL 
Pentium 120, 16MB, CD-ROM 4x 
LELLUBDADM 
SPELLCROSS 
Pentium 120, 16MB, CD-ROM 4x 
Pentium 120, 16MB, CD-ROM 4x 
LLU GLUYA 
LENE 


PEOPLES GENERAL 


(ZZOZ t Ę AT EA Felne wersje "6 gle" na_TU" CD Trójwymiarowa symulacja walki 
A Najnowsza wersja mą "308 RTS). Kngs Quest 7 (rzygodowa,) > Civilization I - strategia, Pro-Pinball 8— : Ę 

MANAGER , bei J State rpne) Vita Rai At 60), z Timeshock! - fliper, Interstate *76 (2 i TZEE4R| samochodowej. 25 specjalnie GOSROdAKzA Wybierz jednąz 
ZO programu - obejmuje = War Wind (Strategia RTS), Śc wyśc 323 CD) - wyścigi, Destruction Derby 2 - przygotowanych pojazdów bo- SP SSM gałęzi przemysłu i weź w 
także Ligę Polską!!! ( A Gan Burger h r Gym = szalone wyścigi, Discworld II - = jowych, uzbrojonych w ponad swoje ręce wielkie 
* sęk ję , 5Ę przygodówka, iF-22 (2 GD) - ę 25 systemów uzbrojenia oraz przedsiębiorstwo, buduj 
aj Bap |, Skatter Rz dać eee rzą 1 realistyczna dynamika ruchu AóKGŃ s strategię firmy tak abyś ty i 
4 Coqrl Kg Chase, Ad Nathos, Age ct p RWE 2 16 a dA > polaicw, 30 jaca, SB SSEŃ) Twój biznes znalazł się na 
"ER Aciion Soceer, Solar Crusade, Tennis. / misji. Tylko u nas gratis koszul- > szczycie. Ale; sfe7, Twoi 

Paz a anek h az EIA RESTWJCZKE kazlogo gry oraz płyta z muzyką i 





PITFALL 


egendarna gra zręcznoś- Kolejny tytuł z kolekcji Ą Oficjalny produkt * Komitetu 
ciowo-przygodowa powraca! REGREATION - symulacja ko- Olimpijskiego z Atlanty. 15 

























|) A « K || Wspaniała przygodówka pełna 


Gra zręcznościowo-przygodo- 
maj szalonego humoru i zaskaku- 


wa 20 rewelacyjnych pozio- 


DL 3 jących sytuacji. Odpowiedz na J) A mów akcji „nonstop. Jako BA U AAC poza lonii GE Brod oparty | różnych AEOPRUZ PB 
) IM pytanie skąd pochodzi = trochę ... „nietypowy” robak Wspaniała przygoda w dżungli J - q na wynikach badania życia i 122 tarzem radiowym. Do 4 graczy 

ń sz 0 kosmita i co tak naprawdę p Jim, wyposażony w rakiety i na 13 różnych poziomach st zachowania mrówek a w nim jednocześnie. Realizacja w 

Ę zagraża Ziemi. Wszystko w 3 broń plazmową poszukujesz przed Tobą. Rewelacyjna a walka za królową i mrowisko, gz stylu TV - kilka kamer. 
towarzystwie Franka i Edka - 4 księżniczki w niesamowitym 49% macja oraz autentyczne dźw. obrona wrogami, wnikanie do Wszystko w płynnej grafice 3D 

jeżeli ich spotkasz na swej = ki dżungli urozmaicą Twoją wy- ludzkich domów i strach przed z dużą szybkością i realiz- 





aj prawę. Skacz, biegaj i walcz... środkami owadobójczymi! 3 PES mem. Więc WYGRYWAJ!!! 


WA ALJCEKECE CHASM THE RIFT 


Przygotuj się na prawdziwą 
THE RIFT jatkę w w tej 3D first -person 
strzelaninie. Walcz z 
potworami i mutantami, 





Nowa, wspaniała przygodów- 
AR 27 wspa- , ka. Po katastrofie pirackiego 
niałych zestawów szacho- SUS statku lądujesz na tajemniczej 
wych, wybór wśród milionów / wyspie i tam się wszystko 
* przeciwników. Baza 27000 od- zaczyna... Kilkadziesiąt du- 
powiedzi, obszerna biblioteka 4 7 żych, podzielonych na etapy. 
otwarć oraz interaktywna po- fjświatów, każdy poziom 
moc dają wspaniałą możliwość niepowtarzalny graficznie a na 
= doskonalenia umiejętności. i koniec - super BONUS!! 


„Strategiczna gra turowa opar- 
£/ ta na Kampanii Wrześniowej. 
Wszystkie ważniejsze bitwy, 
niespotykana dokładność 
historyczna. Ponad 30 








KATHARSIS ŁY 

Kosmiczna strzelanina. 1939 
Trójwymiarowe statki ł 
bojowe.lnstrukcja tylko w DL. 
języku angielskim. EA 24 Ó 
Wymagania: 486 DX4/100 
lub Pentium, 8 MB RAM, 
CD-ROM 2x. 





zniszcz Tunele czasu i wyzwól 
planetę. Widowiskowe efekty, 
niesamowity wybór broni i 
efekty dźwiękowe 3D. Edytor 
[oj] poziomówigrawsieci. . 






l Mapa Polski z 1938 roku z 
7 dokładnością 1 km Ponad 
250000 pól!!! 









! Zamawiając 2 z poniższych programów otrzymasz 3xLogic Games oraz 3 gry dla Windows (Szubienica, 
Statki, Domino). Zamawiając 3 lub więcej programów otrzymasz dodatkowo grę Kupiec (Win.). Każdy CD-ROM zawiera ponadto 


demonstracje wszystkich poniższych programów oraz demo EuroPlus+ i innych programów YDP. 


Program obejmuje zakresem testów 
materiał szkoły podstawowej oraz 
pierwszej klasy szkoły średniej. Ma- 
teriał podzielony jest na poszczególne 
klasy, które posiadają tematycznie 
pogrupowany materiał np. Krajobraz, 
czy Afryka. Bogata oprawa graficzna. 


Program oferuje wiele zadań w kilku 
wersjach, łącznie około 250! Zadania 
podano w atrakcyjnej formie (rysunki, 
wykresy) z przystępnymi, szczegóło- 
wymi wskazówkami. Dodatkowo: sy- 
mulacja egzaminu wstępnego do szkoły 
średniej + podręcznik i dzienniczek 
ucznia! 


aiematyka 


Brzdąc to cztery, kolorowe programy - 
WYCINANKA, CYMBAŁKI, 
UKŁADANKA (PUZZLE), 
KOLOROWANKA. 

Jest programem przeznaczonym dla 
dzieci w wieku przedszkolnym. Może 
także służyć wspólnej pracy rodziców i 
dzieci. 


Dodatkowo dołączona płyta z 
lekcjami wideo. 





EuroP|uS+ ProPack 
INTERAKTYWNY KURS Ji 


Pakiet 4 programów graficz- 
nych, oferujący profesjonalne 
narzędzia do rysowania, two- 
rzenia diagramów, w pełni trój- 
wymiarowych tekstów i obiek- 
tów, grafiki dla Internetu, ob- 
róbki obrazów bitowych, P$ 
Dodatkowo ogromy zbiór 
clipartów, zdjęć i czcionek. 


WINDOWS DRAW 


Wspaniały multimedialny prze- = 


wodnik po alfabecie dla dzieci 
od 4 lat. Głównym zadaniem 
programu jest nauka czytania i 
pisania, przy zapewnieniu mak- 
simum rozrywki. Dziesiątki 
barwnych animacji, rysunków i 
zdjęć oraz podkład muzyczny 
sprawią, że nauka będzie dla 





dziecka wspaniałą zabawą. 


LITERAT 


Trzy wspaniałe gry matematyczne, 
łączące przyjemność grania z nauką 
podstaw matematyki dla pierwszych 
klas szkoły podstawowej. Wszystkie 
gry pomagają w nauce porównywa-nia 
liczb i w opanowaniu czterech 
podstawych działań matematycznych. 


Trzy doskonałe gry, łączące przyjem- 
ność grania z nauką trudnej, polskiej 
ortografii. Zostały one zintegrowane 
ze sobą, co pozwala na wspólne dla 
wszystkich trzech gier prowadzenie 

, dzienniczka gracza, zawierającego 
popełnione przez niego błędy. 


WORD TRANSLATOR 
Wersja dla WINDOWS 95 


Niezwykle rozbudowany słownik-tłumacz. Tłumaczy 
słowa i całe teksty. Pakiet zawiera: 

- Słownik Niemiecko-Polsko-Niem. - 105000 haseł 
- Słownik Angielsko-Polsko-Ang.  - 150000 haseł 
- Angielski Słownik synonimów 

- Kilkanaście innych słowników narodowych 

Na płycie CD-ROM zawiera także nagraną 

wymowę około 20 000 haseł. 


Program wspomaga naukę or- 
tografii i sprawdza poziom jej 14 
opanowania. 34 dyktanda w 
tym 12 super trudnych pocho- 
dzących z konkursu „Dyktan- 
do”. Program nagrodzony Ill 
nagrodą na targach Softarg "96 

| oraz nagrodą Produkt Roku - 
POKurier '96. 


DYKTANDO 








Zbiór wiadomości historycznych, 
obejmujących materiał szkoły pod- 
stawowej oraz pierwszej klasy szkoły 
średniej. Wiedza zawarta w progra- 
mie obejmuje historię Polski oraz 
historię powszechną. Testy zostały 
opracowane przez historyka. 


Program do nauki języka niemieckie-go. 
Zawiera kilkadziesiąt zestawów testów 
obejmujących całą gramatykę oraz 
tłumaczenia zdań, słówek i zwrotów. 
Umożliwia także łatwe two-rzenie 
własnych ćwiczeń. Program wyróżnia 
się ciekawą grafiką. 


Program wspomagający naukę 
przepisów ruchu drogowego 
oraz przygotowanie do egza- 
minu na prawo jazdy. Animacje 
ilustrujące właściwe zachowa- 
nie się kierowcy w różnych sy- 
tuacjach na drodze i aktualnie 
obowiązujące zestawy pytań. 
| Stan prawny - 1.07.98. 


PRAWO JAZDY 


Najnowsza wersja najlepszego 
na rynku program do tworze- 
nia muzyki, także klasycznej, 
całkowicie spolszczony. Ponad 
250 instrumentów i sampli, 20 
niezależnych kanałów. Za- 
awansowane edytory muzycz- 
ne i setki dźwięków. Wszystko 
obsługuje przyjazny interfejs. 


NEW BEAT 2000 


NOWOŚĆ! 


Program pomagający w nauce języka 

polskiego na poziomie szkoły średniej, 

ze szczególnym uwzględnieniem przy- 

gotowania do egzaminu maturalnego. 

Na program składają się kilku zintegro- 

wanych modułów w tym Astro Orto 2 - 
„ | dynamiczna gra ortograficzna. 





Program do nauki języka angielskie- 
go. Zawiera kilkadziesiąt zestawów 
testów obejmujących całą gramatykę 
oraz tłumaczenia zdań, słówek i 
zwrotów. Umożliwia także łatwe two- 
rzenie własnych ćwiczeń. Program 
wyróżnia się ciekawą grafiką. 


Zakres szkół podstawowej iśredniej. 
Podręcznik chemiczny opisujący 
podst. działy chemii, 

Układ okresowy pierwiastków, 
Kilkadziesiąt zadań o różnym stopniu 
trudności, 

Testy z całego zakresu chemii 


| Multimedialna encyklopedia po |-, 
| polsku (Optimus-Pascal). Od | f 
prehistorii do współczesności, 
| od Ameryki i Afryki do Europy, 
|| w tym Polski. Ponad 700 ilustr., 
0 filmów, 100 animacji i 180 lęg 
in. dźwięku. Program 


| Stwórz i wychowuj własne, 
| wirtualne zwierzęta. Twój 
| przyjaciel wyrażać będzie 
| prawdziwe uczucia - głód, ból, 
emocje. Niezależnie od tego jak 
tworzysz, pamiętaj życie tego 
co stworzysz jest w Twoich 
rękach. 


Niezwykła gra przygodowa, 
kilkaset klatek animacji z 
profesjonalna muzyką. 
Profesor Klijsten pracuje nad 
Cyborgiem T800 o umyśle 
kilkakrotnie wydajniejszym 
od ludzkiego ale.. ginie po 
wybuchu nuklearnym. Co 
stało się z prototypem T800? 


Gra decyzyjno-handlowa osa-. 
dzona w zamierzchłej przeszło- 
ści, wiele niespodzianek w 
czasie podróży: zbójcy, smok, 
sztorm, itp. Podręczna mapa 
Świata, podstawowe informa- 
cje o miastach, portach i osa- 
dach. Bogata oprawa graficz- 
na, zapis stanu gry na dysk. 


Najlepsza piłka nożna jaką 
stworzono na komputery 
AMIGA. Olbrzymia ilość ru- 
chów i uderzeń, rewelacyjna 
animacja postaci, realistycz- 
ne odwzorowanie ruchu piłki. 
Gra dla 1 lub 2 graczy, 4 
turnieje i 50 międzynarodo- 
wych drużyn. 


4.8 Program wspomagający naukę 
łówek i zwrotów. Zawiera 
obszerny, starannie dobrany 
materiał ilustrujący wykorzys- 
tanie w praktyce wszystkich 
ważniejszych czasów. Pomaga 
także opanować słownictwo 
dotyczące podstawowych 
> dziedzinżycia. 


AKCESORIA 


(io wszystkich zal 
o. ich model 
p [MB RAM 


CYBER FORCE 


TOTAL FOOTBALL ENGLISH TESTER 


DESERT 
LAB AD 


z 


Połączenie symulatora i 
strzelaniny. Jest XXI wiek, 
jako pilot - najemnik myśliw- 
ca Pustynny Wilk walcz prze- 
ciwko dyktatorowi Państwa 
Syberyjskiego, który zagraża 
Eurazji. Kilkadziesiąt misji z 
realistycznym dźwiękiem i 
s dynamiczną grafiką. 


Znani z komiksu bohaterowie 
w we wspaniałej grze przy- 
godowej. Będziesz uczes- 
tniczył w zabawach i niebez- 
piecznych przygodach, spot- 
kasz kasztelana Mirmiła i jego 
żonę Lubawę, czarownicę 
Jagę, Hegemona ze zbójami i 
całą resztę postacizkomiksu. 


Gra strategiczna z elementami 
RPG. Trafiasz do świata fanta- 
sy, gdzie dowodzisz pięciooso- 
bowym, wielorasowym legio-. 
nem. Zostań kupcem, zbójem, 
obszarnikiem, poszukiwaczem 
skarbów. Animowane postacie, 
doskonały dźwięk. 

Nowość 1 MB RAM!! 


Jest grą ucząca ortografii, 
przypominająca w formie 
popularny „TETRIS”. Gra! 
polega na szybkim wyborze 
prawidłowej formy spadają- 
cego wyrazu , co przyczynia się 
do „wzrokowego” zapamięta- 
nia jego właściwej formy. 


[DESERT WOLF KAJKO i KOKOSZ 


Zapraszamy do zakupów wysyłkowych w naszej firmie. Z naszą pomocą mogą 
Państwo wygodnie, bez pośpiechu i co najważniejsze, nie ruszając się z domu 


zakupić gry i programy komputerowe. 


Nie trzeba płacić z góry. Za przesyłkę zapłacisz listonoszowi przy odbiorze 


zamówionych programów. 


Naszych dotychczasowych klientów prosimy o podawanie numeru klienta. 


ul./miejsc. . 


Poczta: __ 


OD PONIEDZIAŁKU DQ PIĄTKU 


W GODZINACH od 8 do 18 
SOBOTA od 10 do 14 


Szczegóły - kupon zamówienia 


ZAMÓWIENIA POCZTOWE 
Wytnij kupon, wpisz: tytuły, ceny zamawianych programów, swój adres, naklej na 


kartkę pocztową i wyślij na nasz adres: 
TimSoft 


skr. poczt. 211 
75-016 Koszalin 1 


Ceny w złotych, zawierają VAT, gwarantowane do 5.01.99. Termin realizacji 


Nazwisko, imię: 


ORTOTRIS 


Kupon zamówienia 
Nr Klienta (jeśli posiadasz): 


Komputer . 


NOŚNIK CENA 





KUPIEC (CD) + płyta CD DEMO 1 


Q 7,95zł KUPIEC 


ZESTAW GIER 1 (4 dyski) 


QoRM Cork 


NOŚNIK CENA 


Q 7,95 zł 





DOLICZ KOSZTY WYSYŁKI (Opłata obejmuje dodatkowo 6-mies. prenumeratę oferty + karty rabatowe)...7,95 zł 


Podpis zamawiającego. 


RAZEM DO ZAPŁATY: 











STREPRMISKICHECEN 


inw, 


użyte w tej publikacji wyłącznie w celach iałormacyjnych. 





Wszystkie charakierystyczno mąki oraficzne są znakami towarowymi lub zastrzeżonymi znakami handłowymi należącymi d0 ich prawnych właścici 





UWAGA! NOWA PROPOZYCJA WIRTUALNEGO ŚWIATA - ZAMÓW JUŻ DZIŚ! 


| 7474 gy BEZNII! ZY (o) | CY4B 
BALDUR'S GATE i BROOD WAR 


WOMEN ELEN OCZNEJ TAN] 
PELIEJCNJZACSTCZZN ALENA OWE 

dziś będziesz mógł złożyć na nie zamówienie. Co 
zyskasz? Zyskasz pewność, że otrzymasz 
PUEENYCJELOWELEUWANC SATA ESA) 
kraju. Aby wynagrodzić ci czekanie razem z grą 
otrzymasz super upominek w zależności od gry 











Przenieś się do świata Forgotten Realms 
aby przeżyć niesamowitą przygodę. 
Stwórz drużynę złożoną z postaci takich 
jak ludzie, elfy, krasnoludy czy gobliny 
i poprowadź ją przez olbrzymi świat 
pełen magii i potworów. 
Zamawiając grę 
ma przed premierą 


Trzy olbrzymie kampanie kontynuujące 
wydarzenia znane nam ze Starcrafta; 
groźniejszych przeciwników dzięki 
poprawionym algorytmom sztucznej 
inteligencji, nowe, rodzaje 

jednostek. Wśród osób, które 
zamówieą u nas Brood War 

przed jego premierą 






































otrzymasz orygi- będą to peine wersje gier, koszulki, płyty demo lub rozlosujemy pakiet 
nalną koszulkę inne gadżety związane z grami. UWAGA, Upominki złożony z gry Baldur's Gate, 
Baldur's Gate otrzymają tylko osoby które zamówią grę przed jej oraz trzech koszulek z gier 


OSEWIELICJCH komputerowych. 


ALI POZLLGA 


METALU 


n 






















Trzech różnych bogów: Colin McRae to najlepsze w Jako młody naukowiec Gordon, 
Jupiter, Horus i  Ch'ih-yu; tej chwili wyścigi biorący udział w. tajemniczych 
trzy h rozne JA samochodowe na PC, pełne eksperymentach, przeżywasz 
specjalizujące w  innyc realizmu i sportowej ; ta; zab 
dziedzinach, 150 rozmaitych atmosfery. Do wyboru poi ice 
postaci, 30 grup zawo- kilkanaście prawdziwych aboratorium I musisz odeprz 

dowych, 40 rodzajów samochodów np: subaru, atak teleportowanych tam 
budynków. toyota, mitsubishi. potworów. Super realistyczna 


Poczuj się jak prawdziwy 
mistrz - zagraj w Colina. 






grafika, kilkanaście rodzajów 
broni a co najważniejsze - 















wspaniała zabawa. 












NBA LIVE 39 


Rozpocznij swój sezon NBA 
zanim zrobią to prawdziwe 
gwiazdy. Poprowadź swój 


TOMB RAIDER III 


Trzecia część najlepszej gry 
zręcznościowo-przygodowej 
ostatnich lat. Tym razem 


FIFA 33 


Fifa 99 - najlepsza piłka 
nożna jaką kiedykolwiek 
widziałeś. Setki drużyn 
ligowych i narodowych. Aby 































ulubiony zespół przez cały Lara Croft przmierza ; : -? 

sezon i rozgrywki play off aż tajemnicze Indie, mroczne kate ia naR 

do zdobycia mistrzowskiego londyńskie kanały, mroźną iłkarz gry EECC EA 
tytułu. Antarktydę i bezkresne p y „ wykorzy: 

przestrzenie Pacyfiku. System MOUOTECAPUUE „a 

jako wzorzec wystąpił 


Dennis Bergkamp z Arsenalu 
Londyn. 


FiGHTERSNĘ 
FO LIFER 





Ve 


COANANDOŚ 








Lempack 2 169zł — Sid Merier's Railroad Tycoon Deluxe, Little Big Adventure 

Heretic 2 tel. _ M.AX. Heroes of MightaMagic, Jaged Magic Carpet 2 29 zł 
101st Airborne in Normandy tel.  MAX.2 158zł _ Aliance, Conquest ofthe New World. Quake 69 zł 
Abe's Odyssey Exodus tel. MIA. tel. Red Baron 2 tel. 
Actua Soccer 2 149zł Meni Black msz STZEZYCZY WE Ural 28zł 
Baba Jaga i zaczarowane gęsipl. _ 149zł Quake 2 149 zł : Ultimate Race Pro 89 zł Ę H 
Diablo Helfire 68zł - Quake 2: The Rekoning 98zł AD.2044 45zł - Sensible Soccer Ś8 na) 2 Bial RES 
Black Dahlia 169zł Quake 2 Ground Zero 99zł  Abe's Oddysey 59 zł Shadow over Riva 49zł LA e. gdyz 
C8C Tiberium Sun tel.  Peoples General 156 zł Bioforge 35zł  Simoity+ Theme Hospital M9zł wliczona w cenę programu, 
Championship Menager 3tel. Police Quest 2 178zł Broken Sword 2 pl. - 59zł  Spelleross - Ostatnia Bitwa pl. 4gzł © Program otrzymujesz najpóźniej 
(ilizaton 2 pl + Settlers Il + Sim City2000 185zł  Populus3 tel.  Creatures 59zł Spycraft (3 CD) 49zł w5-7 dni (roboczych) od złożenia 
Encyklopedia PWN '98 199zł — Premier Menager 98 169zł — Dark Reign 59zł  SU-27+Misje 59 zł zamówienia telefonicznego, 
Euro Plus+ Pro. Pack 329zł Railroad Tycoon 2 189zł - Dreams to Reality 49zł System Shock 29zł _ © Ceny zawierają podatek VAT, 
Euro Plus+ Deutsch Pro. Pack 339 zł Redline Racer 149zł — Dungeon Keeper pl 55zł Target 59zł © Płacisz przy odbiorze przesyłki. 
European Air War tel.  S.LN. tel. Earth 2140 pl. 49zł  Tenka 49 zł ZANIACA h 
F-15 145zł — Star Wars: Encyklopedia 129zł — Earthworm Jim 49zł — Wing Commander IV 69 zł PW COW SEE 
Forsaken 155 zł Star Wars: Force Commander tel. Final Doom 69zł Wing Commander V7 9zł 
Hexplore 159zł  TOCĄ2 tel. Imperium Galactica 69zł  X-Wing Collectors Series te.  |EMEGGEMWASKI GI ZER W 
Gangsters - Organized Crime tel. War Games 145zł Interstate 76 49zi NASZĄ OFERTĘ ZNAJDZIESZ 
LAF. 149zł — World Cup 98 146zł  JFS 99zł 10051319H9.V/38138 k 
Industry Giant 145zł X-Files The Games 159zł Książe i Tchórz . 55 zł W TELEGAZECIE U P 
Jedi Knight + Mysteries of the Sith tel. _ Ultimate Strategy Archive (4xCD) 149zł  KnightsaMerchants pl. 49zł 4 
Lego Island 148zł (Cywilizacja, X-Com, Dark Colony, 


Lew Leon 49 zł 





| „NZ Śórych OJJ 
Sa. R niepótżókfie : 











ZA BANIE non Ź > 
hr ielicznych oddziałów 


a 'grafil ka3D - 
| potekcyjna konst U PI: 


A) 
> Pag, 
. 


o ś= trzy wrogie kontederacje, A 


tł 


*-40 trzymających w vnapięcić i LLGJIE 





Los - izometryczi DAC erenu, z 
= Sekcja LEWICY ra szpiegowska, 
- specjalistyczne wyposażenie 
Be ć (m. in. broń satelitarna), / w 
AS „gat - rozdzielczość max. 1024x768. 
= —— > 


|OPAUZORKUKYCIECYEAUEZJA KUKIZ (ej JTETCZN o) HEICJZ4ZTO ZPA ZZWŁAOWZENA ORA(WECJZAPYKERC CIO OJ NECK HI 











ec minut przed 





















12 Ssorwis Imformacyjny 
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Http:/www.ssonline.com.pi/ 


„„ Quake 3: Arena 
„„. Retum to Krondor 


> „.Centipede 
„Clue: ' Murder at 'Boddy Mansion 
„Combat Flight Simulator 





„.Populous 3: The A zły 
Pilot 99 
a RCA n 
„..Śnow Wave: Avalanche 
ma Bunnies Must Dle 
„..Starwars: Droldworks 


SĘ „FBI na PL. 







i NET 

pon-pt. godz. 9*-16” 

sb e-mail: 

redakcja©ssonline.com.pl 
Internet: 

http://vww.ssonline.com.pl/ 
















Redakcja nie odpowiada za 
treść ogłoszeń i reklam. 
Materiałów nie zamówionych 
nie zwraca, w przypadku 
publikacji, zastrzega sobie 
prawo do skrótów. 
Wszystkie użyte znaki 
firmowe i towarowe są 
zastrzeżone przez 
ich właścicieli. 


Wydawca: ProScript Sp. z 0.0. 











powanaczennaczznnewewwww GFIM Fandango 


90 Die by the Sword: Limb from Limb 
z nam. F-16 Figh Falcon: Afghanistan Mission 
NR MERA Lords of Magic SE 


EL LIJ 
100 Po M chipsetów I akceleratorów 3D 
„„Wysmażanie Poligonów 
a) Sound Blaster Live! 
„Joystick Wingman Force 
Magix Music World 




















Biblia Komputerowego Gracza 
„.Earthdawn: Przebudzenie Ziemi 


130 Sprawozdanie z konwentu a Mangi 


na Konkurs FBI Hopkins 
„„Konkurs Forgotten Realms 


107 .. „.„Konkurs STB 8 Tornado 
LĘ „Kosmiczny Konkurs Muzyczny Magix 
ERA SĄ Rozwiązanie konkursu X-Files 


BL „ROZ. konkursu Magic: the Gathering 








secret service 





S3 











Quake 3: Are- 
na — jaki bę- 
dzie i czy zje 
wszystkie do- 
tychczasowe 
FPP na Śnia- 
danie? 











Baldur's Gate 
— nareszcie jest 
długo oczeki- 
wana gra fabu- 
larna ze świata 
Forgotten Re- 
alms. Jeżeli je- 
steś odważny, 
wstąp tam na 
chwilę. 


























| Tomb Raider 3 — 
jeszcze jedna część 
3 iLara pobije Rambo, 
"0 ale do Rocky'ego 
9 jeszcze daleka droga 























Sound Blaster Live! — jeżeli 
słoń nadepnął Ci na ucho, to 
chociaż będziesz mógł przeczy- 
tać o tym, co inni widzą, a w za- 
sadzie słyszą w tej karcie. 





Już po raz czwarty miłośnicy 
Mangi i Anime spotkali się, aby 

wspólnie dzielić się swoim 
uwielbieniem do japońskich ko- 
miksów. A co robili i co widzie- 
li, Konsolite Wam opowie. 


Dwóch speców 
od sprzętu, * 

Gambeat i Banzai, zebrało się w so- 
bie i wysmażyło test najpopularniej- 
szych kart i chipsetów 3D. Może to 
Wam pomoże w doborze prezentu 
na gwiazdkę? 


Hunter opisał 
jedną z najbar- 
dziej klasycz- 
nych papiero- 
wych wersji 
RPG - Earth- 
dawn ku uciesze 
fanów bitki 

i wypitki... 









AEEEŃIZP 


EEE: , service c ze 






Return to Krondor — relacja otowań pre- Age of Empires: The Rise of Rome 
RE A Blood 2: The inosn 


tendenta do tronu gier RPG, w którym właśnie za- 


siadł Baldur's Gate. Future Cop. ca 
Heavy AR s 


Heretic 2 4 A 


Mad Trax Upr sing 

Madden ist z 

RÓW | 1 OPISY 
st SynFactor 













Niohtiong: 8 4 Conspiracy Wing Commander: Secret Ops 
Daedalus Encounter 

Tales Of Destiny 

Sonic The Hedgehog 

Redjack 

































SHAREWARE 

Pomyłka naukowców staje się grzechem całej Wargas 3 ANIA Toolkit Pro 
ludzkości. A Ty znajdujesz się w samym środku ) 
całego szaleństwa. Nadchodzi Sin - najsilniejszy ZAPOWIEDZI A Aa Reż i 
konkurent Half-Life. Anachronox % OOOAE PAN 

Crucible % NT CRT 

Dark Vegeance PGP 5.5.5 . 

Fatal Abbys Real Player 5.0 

Fly! TweakUl 

Galleon „ WinAmp 2.03 

Gangsters 4 _ WinBoost 98 

Inertia a WinZip ' 





Lady, Mage and the Knight 





Patches CENIE aaa clscptrn.zip 
Ancient CONQUEST .........1::::s:1::::::::s: acw222.exe _ Centipede.......... ..clsmiatn.zip 








Half Life — oprócz tej strzelanki 3D w numerze Axis 8 Allies „„axis_110.exe Collin McRae Rally „„emrally-.zip 
aż AAAA CEA AA Qdonaez zinio owika cydptiti.exe _ Delta Force ....... ...Wardftra.zip 


Który z nich jest najlepszy? Z pewnością odpo- : 
wiedź ama de, sw Descent: FreeSPAcE.................-. fs10x001.exe  Emergency..... «<.emergen.zip 


Die By The Sword: Limb From Limb .......mutant.zip _ Enemy Infestation...................+....: trg—itr.zip 
GUNMEa.....-..a.anuaaeawaawazazznoaał gmp13131.exe _ F19 Stealth Fighter..... ..roster19.zip 
MEDZE SO a ok hedz.exe Fallout FAQ........nnaassssssssaasessaassees fallout-.zip 


Heretic 2 DEMO ..............1.1:::::--: h2 demo.exe _ Final Fantasy VII... „ff7che.zip 
EWAROG a w aiwiońwodiiat iwar_pat.exe _ Gubble 2............ „gub2trn.zip 
Lode RUNNEF 2..........24:::11:::11::: Ir2viiup.exe — Hardwar............. „hardwar-.zip 
Madden NFL 99............12::::--:: m99 _rost.exe _ Heart of Darkness.. „hod-walk.zip 


Mortal Kombał 4.............nssssssssssssu mkąpatch.zip _ Hoyle Casino 99..... „„€lshctrn.zip 
NCAAOO masaż owane ncaa99 p.zip _ Knight 8. Merchants... „ognkmtr2.zip 
Rage Of MAgeS .......ea.ase2uaa::111::: rom1011.exe _ Lode Runner 2..........aasesssssssssssssssss clslrtrn.zip 
RalńbowiSiMu Sz AREN ró103afu.exe _ Lords of Magic SE. 





Carmageddon 2 poniesie Was na skrzydłach bru- Seven Kingdoms AA.............: 7kaa212p.exe — NHL xxviewer.... nhlinfo5.zip 
talnej fantazji, trzymając jednocześnie w szponach UltimQte Race PRO.............:::::::-. urp_patc.exe _ Nightlong....... „„nightlon.zip 
czarnego humoru. ODIN „„Warodttr.zip 

Cheats Rage Of MageS..a.aasaaasaaaa clsromtn.zip 





5th Element..............sss:-nssssssssseu» 5thele-g.zip Rainbow Six.. „„rbowówmo.zip 
„GEE | ke geujli2zip: > BEAN Oy tiawn reahsiv.zip 
Arsenal zodiak bf_arsen.zjp Red JaCki....aaaasssaszssseasaszasnasazana redjacks.zip 
MXiS 8 AJIIES ...owsssssasoaaasassasaaawaanaeaznaaa rlxaatrn.zip _ Street Fighter Puzzle..........:.:.1.:: sfp2xdat.zip 
BalTage jose owad adi) clsbartn.zjp _ Tomb Raider 2 .........ssssssssssassszsssass tr2-gh2.zip 
Blitz Direct 3D .naassaawesaazwnaawwa trg-bd3d.zip _ Tomb Raider 2 ......assasssssssssssnas trzlastl.zip 
Brusa Pinball.......111122222222222222222112:2::» clsbrtrn.zjp _ TIESPASSEr......aussasaawawanasawaaasaaana trespas-.zip 
Casa OR Zu nAO anal caesar3-.zip _ UFO: Enemy Unknown................. ufosaved.zip 
Grim Fandango — abyście nie zagubili się w świe- SEI A CAESATJf.ZP  V2000.mmaaaaasnassanaezazeaazzazwazzn clsv2ktr.zip 
cie zmarłych posępny żniwiarz Banzai przygoto- G3ESARY nak KĆ clsc3trn.zip _ Vigilance ....aasussaaaseaaazzzwaawwwnanszaw clsvitrn.zip 


wał specjalny przewodnik po odmętach krainy 
znajdującej się po drugiej stronie lustra. 





SEGRCT SERVICE 403 II 


..20000000000000000000000000000 


CELOM ICEJALICOCNN NCW ZZNLCA 

U ELLCKOKH NIN: WEST CYZ] 
OEI AWZZTNA ELCIOREEENCJ (A 
O pierwszeństwo wypuszczenia karty 
opartej o ten procesor walczą obecnie 
DIAMOND MULTIMEDIA i ELSA. 


MEULICAWINT EZ CAWCOWNICEH 

nośny odtwarzacz plików MP3. Za- 
CELNA ZZACES:ELIOHNUERY CH 
EOIIELCK=LCH 


U ZCWCIO LEW (0)4- WY (INN JATEN 

przeznaczona dla komputerów 
(Ela: ZUUKN I COPEOJ A Z NNIUWIWŁCELCU 
LOJEKSEEPA AJ ULEEŁOUCA ZANE CYC 
ny kontroler ULTRA WIDE SCSI, kosz- 
tuje poniżej 200$. 


b PI ELIELNEAL GAL LTU C:)7) 

w wersji BETA 3 będzie posiadać 
WA ZLE LLCH OAWZLSTRILEJ LHA CS 
dług MICROSOFTU, NT 5 będzie bez- 
LJ YEN AELCIJŁACIJILCHEINIA A 
korzystującymi DirectX (Direct Sound, 
Direct 3D) i OpenGL. 


o zakończeniu produkcji kart 

PAWEL CWA THŁA ZO LIE UAYOHI 
personelu i przeorganizowaniu firmy 
[e NAZI ESŁZTOLICNA( CY 
LOWELL ZA WA ZI NEL CJI 
CŁA OWAO CLAW CZA ZEK: OW Jee :7:0 
LOS G- 1411 7/:-€ie). WACJEA CJ LON ZY2 
ELF będący produktem typu 
„all-in-one”. 


MARK 99 to program-bench- 

mark, bliźniaczo podobny do 
znanego FINAL REALITY. Zaprogramo- 
WEWA UŁ AŁATSUR CJ CTN) GL4 
(LAU) BOCECELICIALACJCW AGENT 
O CLUCNACGLCZNA JLEC (U PA (27-04 
| ZAL IFBYL UZNA A"NA(EY U 
THERING OF DEVELOPERS) ma szansę 
odnieść spory sukces. 


| (ej ay: (SVU R) Ev4 URU NC 

CU EL A Urz l ;loXi AWOEJ 
EU COLO WALIERTJCWA ESTEE 
| OJO LIOŁEWJCEWEWNE ICH 
wanej obsługi portu USB. Sprzeczne 
CILUOZNTC EWC) COREL ZO 
OYELĘL WŁA (CYC CHLEWELEICLIUA 
chociaż MICROSOFT, z pewnym naci- 
O (OLUNŁA LEE WN ECCONO GUSELLNZAU 
kupców na słowo „digital”. 


to PRUS ALP: WWELCN JAA 

sza firma sprzedająca karty oparte 
o procesor 3DFX BANSHEE, zdecydo- 
W EIENOCNLEWŁELCCEELIENANZNY/CIOCCH 
Czyżby przezorność? Biorąc pod uwa- 
CEREE LEA CCC ELU NJEJY-LU NS 
| FOSCYECZJE ONES IAMA 


(e AAVELC IC ŁOWY VCYJE CHE 

U ACITCJUWLY ELACIENEEEEN 
LIC GL CN UJ EWC CNLCW ALLA 
ZZOZ LECZENI JEN EMILIA U 
TE, której dysk przekroczy prędkość 
LUAUUUNE 1 BACJTCJ CHASLC WAĆ CTTT- (-)) 
ILOCENORELOCAJIE CIEN |-JESL LCS 
UCUEWCOS EO ON EWAWECJCWCCH 
nak, że spowoduje to spadek cen. 
(ZAZNA CJELEKEWZIUCIJCE 


Z STEWELUCLAW CU ZŁA" 
LONASOEWICZINIOSCORCNJN LC) 


„Bł... SEGRETSEAWECAGJ 


cami nad nowymi produktami. Prace przycichają, zwalniają, a nawet 


C=" na święta ukazuje się mnóstwo tytułów gier, gorzej jest z pra- 


wstrzymują się. Wszyscy developerzy nabierają weny rzucając się na 
urlopach kulami śniegowymi i lepiąc bałwany. Ja też się zabieram do ostat. 
niej ogromnej kuli - to głowa bał-WA-NAAA!!! 


SIN W POLSCE 


Polski dystrybutor gry SIN, LICOMP EMPIK 
MULTIMEDIA (LEM) zawarł porozumienie z fi- 
lią CREATIVE LABS w Polsce, m.in. po to, aby 
właściciele oryginalnej kopii mogli wziąć 
udział w losowaniu kart 30 BLASTER BAN- 
SHEE(TM). SIN miał europejską premierę 12 li- 
stopada tego roku, a w Polsce kosztuje 159 
złotych (recenzja w tym numerze). 


DŁUGO BY OPOWIADAĆ... 


THE LONGEST JOURNEY 


Dość oryginalny projekt o nazwie THE LON- 
GEST JOURNEY realizuje developer FUN- 
COM. Ma to być przygodówka o wyjątkowej 
grafice, sprawnie tączącej trójwymiar z dwo- 
ma wymiarami. Obrazki z krótkiego dema są 
według nas co najmniej obiecujące. Fabuła 


skupia się na podróży April, świeżo upieczo- 
nej osiemnastolatki po dwóch wyimaginowa- 
nych światach — Stark i Arcadii. Co ciekawe, 
April ma własną osobowość, przejawia oznaki 
inteligencji i charakteru, w grach komputero- 
wych są to cechy unikatowe nawet u męż- 
czyzn, a co dopiero u bohaterów płci pięknej. 
Nikt jeszcze, o dziwo, nie zainteresował się 
rozpowszechnianiem tego murowanego hitu, 
a termin wydania tym bardziej staje się enig- 
matyczny. 


ANONIMOWY RPG 


- TROIKA GAMES, firma tworząca gry, podpi- 
sała umowę z SIERRA STUDIOS na ukończe- 
nie nowego RPG. Na razie jeszcze gra ta nie 
ma nawet nazwy roboczej, wiadomo tylko, że 
ma powstać w trzecim kwartale 2000 roku. 
Może to być jednak tytuł wart uwagi, głównie 
dlatego, że za TROIKA GAMES stoi Tim Cain — 
autor FALLOUTA. 


NEWSREADER (piotril©ssonline.com.pl) 


ZNOWU SECESJA 


CIVIL WAR GENERALS Il 


Na szczęście nie wszystkie firmy zapomnia- 
ty o prawdziwych strategach. SIERRA jeszcze 
w tym roku uraczy hardcore'owych turowców 
grą CIVIL WAR GENERALS II. Ten sequel nie 
przyniesie drastycznych zmian  interfejso- 
wo-graficznych. Jego twórcy skoncentrowali 


się głównie na zdecydowanym poprawieniu in- 
teligencji komputerowego oponenta i udosko- 
naleniu zasad gry sieciowej (głównie e-mail). 
Całość uwieńczyć ma multi-edytor pozwalają- 
cy na dowolne tworzenie własnych bitew. Za- 
powiada się dobra zabawa. Byle szybko! 


NU ZAJAC! 


KILLER TANK 


Prawdziwą czołgową wersję CARMAGED- 
DONU opracowuje ELECTROTECH MEDIA - 
rosyjski front wydawniczy. Zręcznościówka, 








B.N.* oznacza grę jeszcze nie mającą tytułu, a więc BEZ NAZWY 


pełna akcji, strzelanin i oszałamiającej grafiki 


___8D, nazywa się KILLER TANK i możemy się jej 
4 spodziewać w połowie przyszłego roku. Demo 


można już obejrzeć na sieci pod adresem 
hitp://vww.elęctrotech.ru. 


SMIERG Z NIEBA 


* INTERACTIVE MAG MAGIC zapowiedział na ko- 
niec roku soczystą strzelankę powietrzną. 
THUNDER BRIGADE ma przenieść graczy 


'w przyszłość, aby dać im szansę na udział 
w 30 misjach na pokładzie latającego czotgu. 
Trzy federacje, 12 planet, bajery, szmasery, 
3DFX-y, edytor misji i eksplozje, to co tygrysy 
lubią najbardziej. 


RUGHLIWE FANTASY 


"Można spokoji spokojnie stwierdzić, że RPG-i nam 
obrodziły tego roku, a nawet że przestać nie 
mogą. Kolejny konkurent do pobicia na trud- 
nym polu to SOULBRINGER ze stajni GREM- 
LIN. Klasyczny RPG w świecie fantasy snuje 


historię o bohaterze wplątanym w sprawę za- 
ginięcia stryja. Prowadzi go ona do wieży de- 
monów, zombiech i dużych tarapatów. Warte 
wspomnienia pomysły to min.: ulepszony 
system motion-capture, pozwalający na do- 
skonalsze odwzorowanie ruchów postaci, 
w pełni trójwymiarowe środowisko, obecność 


| do 50 niezależnie (i inteligentnie) zachowują- 


cych się bohaterów na ekranie. 


OGNIEM I MAGIĄ 


MIGHT AND MAGIC VII 


Siódma część znakomitej serii MIGHT AND 
MAGIC (z podtytułem FOR BLOOD 8 HONO- 
UR) ma być oddana w ręce graczy w marcu 
przyszłego roku. Wiadomo już, że historia no- 
wej części będzie nawiązywać zarówno do 
części trzeciej, jak i ostatniej — szóstej. Mają 


zostać dodane nowe umiejętności, jak Grand- 


Master; dodatkowe rasy, którymi będzie moż- 
na grać (wreszcie brodaci kamraci z oburęcz- 
nymi toporami!) i masa subquestów oraz pet- 
na obsługa akceleratorów 3D. 


WIRTUALNY JELCYN 


HOSPITAL ONLINE 

Internetowa gra „Hospital Online” 
(http://hol.da.ru) to wersja „tamagotchi”. Tyle 
tylko, że tu M o stan zdrowia prezydenta 
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my - zobaczymy. 


OSTON ACOUSTICS wypuścił nową 

CELESELCHNLC SAL >17 vu l-7:Vl3 
O 27 OYEKCUAIE CZYNIA TU 
| EWA NOCY EL AŁCOCWAC EUT 
WALCE LUZ EN CLEL-OLW: (ESI 


ELEN ANYCOST CJ LN 

|OIENT-LEK ONCE ULEWICNIC 
w akcesoriach komputerowych, czego 
ELO UA LUW ŁA LEGG COSA Ile :1e8 
OO ANIA IL: WioL ie MJ): :(ej 4 
LJ LCL ZEW UC YA TIERCIEWUIU 
CELOWA ZSO ANEL CHE JILEJ 
z Direct Input i technologią Force Fe- 
CE SEE ANLJ CNC CO CIWIE 
niezapomnianych wrażeń. 


REATIVE LABS ogłosił specyfika- 

JI OOELCELCUNT:| GII C 
Audio Experience) 2.0. Najnowsze 
oprogramowanie LIE] procesora 
EMU10K1 będzie umożliwiać tworze- 
nie efektu „dźwięku dobiegającego 
ŁC CJIICJ TJ GMA NE GOTH CHELCZATWE 
O ELIONOCONOTNICWZLICSKC JACH 
ANTEC ZLKJCTECHMUICCR ZE 
| CLCOJKCAWEOLCOJNYJ CIA 


REATIVE LABS przedstawił nową 

wersję FOUR POINT SURROUND 
O TUDO ONA CZWA WIELO 
W EEWACICENLWEANCEOWELNAA ZALETĄ 
niacz. Dodano także funkcjonalne sto- 
jaki pod tylne monitory dźwiękowe. 


BM dołącza do grona producentów 
„dużych” dysków. W pierwszym 
kwartale przyszłego roku powinny po- 
jawić się napędy o pojemności 22 GB. 


ICROSOFT udostępnił testerom 

UZO CN:ELOUN ILE Ale) 
LWZECA DIA KEP AWIELCZUICNNCCH 
| COJKŁIELELICAZ O LECELIEC EWY 
INDOCEW OWA JCS LCLEICH 
SEI SWAL ILE) KAC LEICA 
wolumetryczne oświetlenie. 


WCALE UIELLLOJCNEWA LE 

LUNOCOTWOCŁCOCWALDALELCUN 
O (GLEIEENOCNŁIE ECO CCWINLCJN= UM 
ELEWACJE RCIASŁECCYWNAU 
0 NA CEZ (OEELCCONL">4 
[PH BD ELUALENACOSĄCCUN ELE 
OU EWY ONEJ OLOJCNCJIUCH 
tów płyt CD/CD-R/CD-RW znajdujących 
SEKE IELEW LUZAK LCJLA A 
OCUN CWJLCCON CEDEWU JS CH 
OCT YUAN NSE LJAWIE LOCO 
WZWLO CHO "NA CENE KI CYC 
i dwuwarstwowych krążków DVD-ROM. 


ZLEWA ZECHCE) 

UWZILIEWŁAW CULEKU LOLITA 
OIOM ZELIEWA CCU CLCC 
CD-ROM,  odczytującego posiadane 
ZSEE DZI UNCORELCH 
kompatybilny z najnowszymi typami 
płyt, CD-R, CD-RW oraz DVD-Video. 
U ECOEWIOŁLOCWOSCZELŁCJ CCK CH 
kodera MPEG 2 firmy SIGMA DESIGN RE- 
p NEV7(ejleg [oJERĄ (olo NJNTENICCIICH 
CEO JACKE MELL ELIERIUOWAWC EJ 
O CLLCLHONUIJICNZSAO) AUC ECJE 
U ECEEIOWAW LOAD CWAALEJ LJ 
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technologie, umożliwiające np. sprzęto- 
ZLE ELE JCAEA CIA Le WIZY: 
FILC UZ DAJ LOCCCAWIEJCI NICH 
CEO CN AWELUWIZCS ŁCULECONOLJNY 
IELLEIW. (ZJAWY EHCI LALOJINAJE 
gital Surround Sound 5.1/ProLogic) oraz 
| MULEURZ MI LCHWIZEWA LCCN ŁA A 
CO CWEL LUC WA EL EW UI: WASZ CI 
NTSC) oraz europejski (PAL). 


WA PIZEWISCYCCLERACIELCJIE 

| ELEKCJA NA TZN: -H 
JIRA CCA YA TY IEBIIO 
mu.na dobę to około 5.50 zł. 


JO CIWOERELCICA NUN ICN U 

upadłego APPLE. Sklepy w USA 
donoszą o zamówieniach przewyższa 
EAN CŁAALV (OS COSLOCNACI 
OWEJ EK EEC JIEWEEEIAN LOEB 
ONACSOWAJCCCOJY JA APKCEJZKx) 
MHz, 32 MB pamięci SDRAM, dysk 
twardy o pojemności 4GB, CD ROM 24 
krotnej szybkości, wewnętrzny modem 
56k, złącze Ethernetu 10/100Base-Tx 
UCEZIICYCEMID:NO CIOOCKSC ENEI 
CUOLEWAE KI EW CY LA CYNEL ZIM 





IAMOND wypuszcza RIO PMP300 - 

przenośny odtwarzacz plików 
SELER | KAI SECEEIENNA LC 
przechować około 60 minut muzyki. 
PE OJEJ ELCIW:V.W(:ELNSZ RUG 
cjonuje blisko 12 godzin. Urządzenie 
DEM INZOCILCW YCIE TNS 
ALLEE LELCEYTH EWA ZELL ZU 
WAe:]1,7.00) CJ UESRIONJEM TTE 
ELO ZENCLCNEKERENI 


ONIC IMPACT S90 to najnowsza 

CLCH ELLCNOW UCHA fo) >) 
i korzystająca z technologii AUREAL. 
US CZTLUK CA OSLIYIKA OJCU 
wiono jakość przetworników odpowie- 
© PIEL ZAK EW OW ECO LELKA CH 
wo-analogowego. 
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tego półrocza - COMDEX'98. Krótkiego 
OWEWYLELIERAOW NCAA ANCNO TH 
CHCUEOSCALESCYWILUIUCŁEROCH 


DYDE- (go 1 © TLLM) (SY4 
A CHEN ZEW OOCIŁCECWI 
DVD produkcji CREATIVE LABS. Wkrót- 
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Rosji. Pacjenta można zająć „pracą z doku- 
mentami”, „czytaniem prasy” oraz zrekom- 
pensować utratę sił „pogawędką z kumplem 
Billem” lub „kumplem Helmutem”. Działal- 
ność polityczna prowadzi do przyśpieszenia 
pulsu, ale objawy te można złagodzić kredyta- 
mi MFW. Czasem należy podać witaminy lub 
zaaplikować lewatywę. Jeśli stan chorego jest 
stabilny, można mu pozwolić na tenisa albo 
aerobik, ale trzeba mieć pod ręką tlen. Czyta- 
nie Jelcynowi wypowiedzi Moniki Lewinsky 
(jest ich 10) może doprowadzić do jego śmier- 
ci już po trzecim cytacie. 


RTS NA ZIEMI 


NEO MAYDAY 


W chwili gdy czytacie ten tekst, pudełko od 
NEO MAYDAY firmy TOPWARE powinno już 
zdobić półki sklepowe. Ta, niezbyt reklamo- 


wana i cicho debiutująca na rynku, strategia 
czasu rzeczywistego może zaspokoić głód na 
doznania zbliżone do RED ALERTA. Walki to- 
czyć się będą pomiędzy trzema korporacjami 
w odlegiej przyszłości, ale przynajmniej na 
swojskiej Ziemi, zamiast satelity Xoomphor- 
ga. Poza klasycznymi bitwami będzie można 
stosować wojnę szpiegowską. 


ZIARNO NIEŻGODY 


To dziwne połączenie platformówki (różne 
skoki, kombosy ataku i obrony) z FPP może 
się okazać czarnym koniem przyszłego roku. 
Aktualnie jest w fazie zaawansowanego roz- 
woju i poza obrazkami wnętrz (swoją drogą 
nienajgorszymi) wiadomo tylko, że można się 


w niej wcielić w rolę samotnego wojownika 
walczącego z tajemniczym Seed. Na pociechę 
autorzy z HUMAN SOFTWARE mówią, że 
większość przeciwników będzie 5 razy więk- 
sza od głównego bohatera. Zgroza bierze. 


ŚWIATOWE GZARY 


WORLDS OF FANTASY 


Szykuje się istne szaleństwo dla fanów 
RPG - firma, która jest wydawcą papierowej 
wersji WORLDS OF FANTASY kończy prace 
nad wersją sieciową gry. Rozległy Świat fanta- 
sy będzie przedstawiony w trójwymiarze. Nie 
będzie wymagany akcelarator 3D, ale (dzięki 
dobremu engine'owi) zwykty PENTIUM 233. 
Ponad 100 umiejętności, 40 ras, liczne gildie, 
polityka oraz masa czarów, krain i świetny 
system budowania postaci (inteligencja boha- 
tera obliczana na podstawie odpowiedzi na 50 
pytań) zapewnią znakomitą zabawę. GAMES 
GALORE szuka właśnie dystrybutora dla swo- 


igi gry online. 


ZARŁOGZNY DESCENT 


Znowu założymy płetwy i zanurzymy się pod 
wodę — za sprawą przyszłego pupila REAKK- 
TOR INTERACTIVE o uroczej nazwie PIRANHA. 


W wyniku topnienia lodowców w XXII wieku 
prawie caty ziemski glob nurza się w wodzie, co 
wymusza zmianę sposobu życia pewnych ssa- 
ków myślących. Ty, jako jeden z nich — oficer 
marynarki (z racji warunków żołnierz jak każdy 
inny...) kierujesz podwodnym pojazdem PIRAN- 
HA. Eskortujesz wysoko postawione (ale nie 
ponad powierzchnię wody) osobistości, patro- 
lujesz teren, a dla rozruszania kości kierujesz 
podwodnym czołgiem. Termin i wydawca wciąż 
nieznany — a szkoda, jest na co czekać, zwłasz- 




















































ska gra jako regularny produkt w USA. Grę 
wydaje INTERACTIVE MAGIC GAMES i kosz- 
tuje u nich 24.95$. 


cza że REAKKTOR chwali się unikatowym (wg 
nich) sposobem przedstawiania eksplozji. 


WING COMMANDER 
W KINIE 


W pierwszym kwartale przysztego roku obej- 
rzymy (no, pod warunkiem, że mieszkamy 
w Stanach) film WING COMMANDER stworzony 
na podstawie (i na licencji) słynnej serii gier 
ORIGINU o tej samej nazwie. Nakręcony od lute- 
go do kwietnia tego roku w Luksemburgu, a za- 


PODWODNY SZOK 


SHATTERED REALITY 


Uważajcie na ten tytuł — zwłaszcza jeśli ma- 
cie kartę z układem Banshee, Riva TNT czy Sa- 
vage 3D. Ten symulator podwodnej walki ma 
ukazać się w każdej chwili, a zajmuje się nim 
KO INTERACTIVE. Jako jeden z niewielu pro- 
duktów wymyślony został właśnie dla wtaści- 
cieli mocnych kart 3D, aby mogli grać używa- 
jąc tylko DirectX. Software'owy renderer pora- 
dzi sobie bardzo dobrze z prędkością, a korzy- 
ścią będzie zniewalająca jakość grafiki. Popa- 
trzcie tylko na screeny. 


mknięty w miniaturowym budżecie 27 mln dola- 
rów pretenduje do miana najtańszego filmu SF 
roku. Nie zagra w nim ani Mark Hamill, ani Mal- 
colm McDowell, ani żadna z postaci znanych 
graczom komputerowym. Z całej ekipy znanej 
fanom WC ostał się jedynie Chris Roberts — re- 
żyser i autor serii. Caty film może jedynie urato- 
wać DIGITAL ANVIL — firma od efektów specjal- 
nych, której właścicielem jest właśnie Roberts. 


RÓBO RUMBLE W USA 


Sztandarowy produkt METROPOLIS SO- 


FTWARE HOUSE, strategia ROBO RUMBLE 
(u nas REFLUX) zawitai na kontynent milione- 
rów i cadilaków. Jeszcze nie oszacowano zy- 
sków i popularności, ale to i tak sukces — pol- 
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REATIVE LABS wprowadził do 
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ZWANĄ CYONCYA COOL JUL 
[LCL NUCELOOJAARTUNCŁALANA 
puszczając napęd CD-ROM o prędko- 
ści 48x. Napęd potrafi przesyłać dane 
PCT CZHENAWELWAUUIJEŚ 
roku 
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w Sprzedaży powinien pojawić się, 
firmowany przez CREATIVE LABS, a stwo- 
OWA JZU Pl lo LOSŁESEWACIH 
śnikowy FOUR SURROUND POINT. Jedno- 
Z CENCEWOEPNOWEOCI ACE LIEULCJCE 
ny zestaw - DESKTOP THEATRE 5.1 
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CZUOCWLOWCILCW MONI CH 
grującą 2 napędy: odtwarzacz i nagry- 
warkę CD-R w standardzie SCSI. Urzą- 
PCE NYC ENEUICJUEWTZLIENOG 
mat źródłowej płyty, a proces kopiowa- 
LIEWOCENCECEW OE ZI EAUZATICZH) 
COPIERA MERLIN 6411R niesie za sobą 
dodatkowe korzyści. Urządzenie jest 
UCZUC EWUEOWIELOAWICEWAMEH 
CEALUSNALI WYP CECŁZCAATLICECIH 
WIECOJCCZ ANC ELALOJA ZUCH 
O CEONELGA AAC JCNEELZZUA ACK) 
Hz). Nie do pominięcia jest także prosto- 
ta obsługi - wszystkie operacje dokonu- 
| OOCEEWN WZ WELECTNL ENIE CM: CH 
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OSC EL ACOW NZ ALICIA 
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ne przez MERLINA. Może go więc obsłu- 
r CYC EEOCO CHILE TSLICNUCIC ZWI 
CA OKZATNENCEALCHNICLCLIE 
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zanurzyć się w baśniowej krainie 
opartej na prozie Raymonda Fe- 
ista — twórcy Midkemii i całego Świata, 
w którym istnieje Krondor. W czasach 
gdy powstawał BETRAYAL AT KRON- 
DOR, niepodzielnie rządziły 386 i dys- 
kietki 3,5 calowe. Widmo CD-ROM=ów 
i Pentiumów wisiało w powietrzu, ale 
nikt poważnie o tym nie myślał. Wielu 
ludzi nie wyrosło jeszcze wtedy z EYE 
OF THE BEHOLDER, DUNGEON MA- 
STERA i ROGUE = klasycznych gier 
hackaslay. A tu nagle SIERRA wycho- 
dzi z propozycją przypominającą praw- 
dziwe rozgrywki RPG. Postacie miały 
osobowość, fabuła trzymała kupy, 
a świat rozpościerał się na 7. dyskiet- 
kach! Do tego można było myśleć — 
walka była koniecznością, a nie celem 
samym w sobie. 

Po tym sukcesie SIERRA postano- 
wiła zrobić sequel — tyle tylko, że sam 
Feist stracił z jakichś powodów ochotę 
na to. Sztafetę szybko podchwyciła 
znana wtedy firma 7TH LEVEL, która 
uzyskała prawa autorskie do świata tej 
gry. SIERRA nie spoczęła na laurach 
i przygotowała zwinnie alternatywną 
kontynuację - BETRAYAL IN ANTA- 
RA. Jak jednak mawiają — co nagle to 
po diable. BIA okazało się klapą i w tej 
sytuacji prawdziwi fani czekali już tyl- 
ko na autoryzowaną wersję sequela. 
Los chciał, że 7TH LEVEL stracił 
szybko renomę, popadł w długi i w wi- 
sielczych drgawkach upuścił niedo- 


> o pięciu latach możemy znowu 





Zespół zajmujący się projektem „Kron- 
dor” (PYROTECHNIX), jakby na iro- 
nię, został sprzedany konkurencji — 
SIERRA STUDIOS. Historia zatoczyła 
wielkie koło. Dzięki temu już wkrótce 
obejrzymy jedną z najlepszych CRPG 
wszechczasów. 

Mogę już z ulgą powiedzieć 
wszystkim fanom samego BETRAY- 
ALA i Feista, ale również i nowicju- 
szom, że RETURN TO KRONDOR 
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dorównał poprzednikowi. Co prawda 
miałem okazję grać jedynie w wersję 
Beta, ale już wtym momencie jestem 
w stanie stwierdzić, że praca PYRO- 
TECHNIX nie poszła na marne, 
a przetasowania w branży przedłuży- 
ty tylko premierę gry, nie wpływając 
na jej poziom. Może to i lepiej, że 
RTK tyle czekał — zdążył się scalić, 
doszlifować i nabrać kolorów. 

Akcja RTK rozpoczyna się parę ład- 
nych lat po wydarzeniach z BAK. Ksią- 
żę Arutha zdążył spoważnieć, choć je- 
go skroni nie przyozdabia jeszcze siwy 
włos. _ Natomiast 
Jimmy the Hand — 
przyjaciel księcia 
— staje się głów- 
nym bohaterem tej 
części. No, może 
nie głównym, ale 
to nim właśnie roz- 
poczniemy  przy- 
godę, w której do- 
łączą do nas inni 
bohaterowie. Po- 
dobnie jak w BAK 
skład drużyny ule- 
gnie zmianom w miarę rozwijania się 
fabuły. Naszym narratorem będzie po- 
czciwy Pug — nieśmiertelny mag, dzię- 
ki któremu skończyłem pierwszą część 
gry. Sytuacja w jakiej będziemy posta- 
wieni będzie jeszcze bardziej złożona 
niż w BAK. Tam spodziewaliśmy się 
wojny Riftwar, tym razem staniemy na 
drodze magowi o imieniu Sidi, który 

ma zakusy na 
Łzę Bogów — ar- 
tefakt mający mu 
pozwolić na wi- 
zytę u Nalora — 
boga zła. 
W - Krondorze 
spotkamy się 
najpierw z Ja- 
zharą (nowo 


przybyłą nadworną czarodziejką), 
a następnie z Williamem (synem Pu- 
ga), Kendarikiem (potężnym, choć 
młodym magiem) i Bratem Solonem, 
żeby potem rozwiązać zagadkę ataku 
na więzienie i pożarów w stolicy Mid- 


kemii. Doprowadzi to bohaterów do 
dalszych perypetii, a ich kolej zależeć 
będzie oczywiście od graczy. 
Największe zmiany, jakie widać po 
tych pięciu latach, dotyczą, jak nie- 
trudno się domyślić, sfery graficznej. 
Drużyna przedstawiona jest z punktu 


widzenia trzeciej osoby, nie jak po- 
przednio — z pierwszej. Pomagają 
w tym ustawienia kamer, które same 
dostosowują się do aktualnej pozycji 
naszej drużyny. Co prawda czasami 
można się przez to pogubić w terenie, 
ale nagrodą za to są wspaniale ren- 
derowane lokacje — brukowane ulicz- 
ki, chłodne podziemia, wymuskane 
kamieniczki i mury miasta ze strzeli- 
stymi wieżami. Czas pokaże, jak kon- 
kretnie będą wyglądać same postacie 
— na razie można by poprawić lekko 
ich dłonie i twarze, ale po zagłębieniu 
się w fabułę i na to nie zwracamy 
uwagi — podobnie jak kiedyś na lekko 
toporne pejzaże Midkemii. 

Walka to następny kamyczek do 
ogródka fanów — wykorzystano spraw- 


dzone, te same pomysły co w BAK — 
czyli turowe potyczki rodem z najlep- 
szych RPG. Ignoranci będą narzekać, 
że to nie walka w czasie rzeczywi- 
stym, ale co to za RPG bez planowa- 
nia każdego ciosu, obliczania punktów 
zdrowia i skrupulatnego dobierania 
czarów do aktualnej sytuacji na ubitej 
ziemi. Względem BAK i tak udoskona- 
lono tę partię gry — dzięki dźwiękom, 
odgłosom, a także animacji postaci 
rozgrywka turowa ma dynamikę walki 
w czasie rzeczywistym. 

































Magia, najbardziej frapująca mnie 
kwestia, także jak na dzisiaj spełnia 
wszelkie oczekiwania. Poza czarami 
znajdującymi się w spisie Jazhary (40), 
będzie można tworzyć nowe — np.: 
w postaci pergaminów. Podzielone są 
na cztery kategorie — Ścieżka Umysłu, 
Zmiany, Ognia i Sztormów. Jednak kla- 
syczna magia wzbogacona będzie 
o domieszkę alchemii (nie ma to jak al- 
chemia w Dark Ages, ale i tu nie jest 
źle). Magowie mają w swoich przepast- 
nych worach całe zestawy do wywarów, 
destylacji mieszania _ ingrediencji 
i upłynniania metali. Oczywiście, można 
będzie przyrządzać trucizny do stoso- 
wania na strzałach, grotach i ostrzach 
oraz regenerujące eliksiry i leki. 

Nasi bohaterowie po morderczej bi- 
twie ukoją swoje nerwy i wyleczą rany 
w świątyniach, które, choć rzadkie, ura- 
tują w najbardziej beznadziejnej sytu- 


odpowiednio za każdą rundę uczest- 
nictwa. Postać, która podczas walki 
pada, nie otrzymuje punktów do- 
świadczenia, ale za to zostaje auto- 


potyczka zakończy się pechowo dla 
całego zespołu, możemy zawsze po- 
wtórzyć walkę. To dobry sposób na 
graczy zniechęconych grami, w któ- 
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acji ekipę śmiałków. W sklepach znaj- 
dą stosowne zbroje, miecze, topory, 
tarcze i łuki, a także składniki potrzeb- 
ne do praktyk alchemicznych. Tam też 
sprzedadzą niepotrzebny ekwipunek 
za lichwiarskie kwoty. 

Rozwój i zdobywanie doświadcze- 
nia ma przebieg bardzo typowy dla 
RPG — punkty zdobywamy po walce, 


















matycznie 
wskrzeszona 
(lub, jak powie- 
działby zwolennik 
realizmu, ocuco- 
na). Po udanej bi- 
twie można prze- 
szukać martwych 
wrogów, popra- 
wić _ uzbrojenie, 
wypić eliksir. Jeśli 





rych byle bitwa może spowodować 
konieczność zaczynania od początku. 

RTK został podzielony, analogicz- 
nie do BAK, na rozdziały wielkiej księ- 
gi, jaką otwieramy przed rozpoczę- 
ciem gry. Rozdziałów jest dziesięć, 
a więc o dwa mniej niż poprzednio, 
ale przejście ich kosztuje więcej cza- 
su i wysiłku. Świat jest trochę większy 
i bardziej złożony. Mam jednak na- 
dzieję, że po wyjściu z Krondoru znów 
będę mógł rozwiązywać zagadki na 
skrzyniach, które tak urozmaicały 
BAK. Na pewno spotkamy Night Haw- 
ków, prawdziwych samurajów Midke- 
mii, którzy poza znakomitymi umiejęt- 
nościami bitewnymi mają zawsze asy 
w rękawie (np. zatrute strzały czy pu- 
łapki). Spotkałem ta- 
kich dwóch w karcz- 
mie. Nie życzę tego 
nikomu... 

Mamy więc na co 
czekać między 
Gwiazdką a Nowym 
Rokiem — będzie BAL- 
DUR'S GATE, jak rów- 
nież DIABLO 2 i mój 
faworyt — RTK. Siecio- 
wi fanatycy nie będą 
się zastanawiać co 
wybrać. Jednak, jeśli potrzebujesz 
klasycznej CFRPG dla jednego gra- 
cza na skute lodem zimowe wieczory, 
radzę pamiętać o nadchodzącym 
RTK. I wcale nie musisz znać książek 
Feista ani BAK. Ta gra przebyła długą 
drogę, aby powrócić do nas w formie 
bogatszej, udoskonalonej i z nową, in- 
trygującą historią. Może wraz z nią po- 
wróci także tradycja dobrej CRPG. 

Sierra Studios, PC CD 
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części QUAKE'a pojawiły się 13 
marca, kiedy to John Carmack 
przedstawił plan, w którym zapowiadał 
odłożenie na bok projektu TRINITY 
i przystąpienie do opracowania konty- 
nuacji swego wielkiego przeboju. Ko- 
lejnym wielkim dniem był 16 czerwca. 
Carmack zmodyfikował swoje zamiary 
i oznajmił, że Q3, na temat którego 
wtedy już dużo spekulowano, nie bę- 
dzie tradycyjną 3D-strzelaniną, do ja- 
kich jesteśmy przyzwyczajeni, a od- 
wrotnie — będzie chodziło o przedsię- 
wzięcie „deathmatch only”. Oficjalny 
komunikat o projekcie gry — której peł- 
na nazwa brzmi QUAKE Ill ARENA — 
został przez ID SOFT i ACTIVISION 
ogłoszony 20 sierpnia. Tyle krótka 
chronologia ARENY — gry, o której 
chcąc się cokolwiek dowiedzieć — tak 
zresztą jak w przypadku innych projek- 
tów ID SOFTU — trzeba grzebać w głę- 
binach Internetu albo zasięgać infor- 
macji prosto od programistów, którzy 
tu i ówdzie rzucą jakąś wzmiankę. 


TrTETYTA 


Najbardziej charakterystyczną ce- 
chą QUAKE Ill ARENY jest, rzecz ja- 
sna, jej przeznaczenie wyłącznie do 
walki multiplayerowej, a dokładnie 
deathmatchowej. Nie będzie więc 
żadnych fabuł, żadnych potworów 
przeznaczonych na odstrzał, żad- 
nych wind na wyższe poziomy. Bę- 
dzie tylko i wyłącznie walka na 
śmierć i życie pomiędzy poszczegó|- 
nymi graczami połączonymi siecią 
lokalną czy Internetem. 

Ztymod razu wiąże się problem. Po 
pierwsze: nie każdy ma w domu doj- 
ście do Internetu; po drugie: łączność 
jest na ogół tak powolna, że powstałe 
opóźnienia niemalże niszczą całą 
miodność gry. Dlatego też QUAKE III 
ARENA obiecuje client-servera o zu- 
pełnie nowej architekturze, mającej 
ograniczyć do minimum wpływ zagu- 

bionych plików na rozgrywkę. 
Dojście do serwera powinno 
być kwestią potrójnego kliknię- 
cia myszą. Wobec tego począt- 
kujący gracz, podchodzący do 
ARENY po raz pierwszy i nie 
wiedzący nic o internetowym 
graniu, nie będzie się gubił 
w najróżniejszych 
pod-pod-menu. | na odwrót — 
graczy -doświadczonych na 
pewno usatysfakcjonuje imple- 
mentacja ulubionych progra- 
mów typu GameSpy 3D, które 


P ierwsze informacje o następnej 








prężnie wyszukują najbardziej odpo- 
wiedni serwer. 

Prawdą jest, że w wypadku gier 
3D większość graczy po przejściu 
przez single player powie sobie: „no 
cóż” i więcej nie naciśnie przycisku 
„New Game”, koncentrując się dalej 
tylko na multiplayerze. Trzeba przy- 
znać, że w tym pierwszym po prostu 
nie ma powodu ciągle powracać do 
identycznych pomieszczeń po to, by 
rutynowo rzucać granatami za skrzy- 
nie, gdzie NA PEWNO kryje się nie- 
przyjacielski stworek. Pozytywnym wy- 
jątkiem był chyba tylko HALF-LIFE. 
W wersji dla kilku żywych graczy jest 
oczywiście inna sytuacja: kto zacznie 
się rozkoszować pięknem architektury 
poziomów, ten najpewniej w następ- 
nym ułamku sekundy będzie martwy. 

Przy ustawieniu opcji multiplayer 
QUAKE ARENA będzie zabawą także 
dla jednego gracza — oczywiście bę- 
dzie chodziło o botmatch — czyli o wal- 
kę z automatycznymi, deathmatcho- 
wymi przeciwnikami. Choć projekty 
wersji singleplayer nie są jeszcze goto- 
we, wiadomo, że będzie on podobny 
do „survivalu” w TEKKEN 3. Naszym 
zadaniem będzie zniszczyć wszystkich 
przeciwników na danym poziomie, 
przejść do poziomu następnego, gdzie 
będą trudniejsi wrogowie itd. Gracz bę- 
dzie uzyskiwał punkty za szybkość, 
z jaką pokonał dany poziom. 


PIĘŚCI I GUNY 


Niezwykle interesująco zapowiada 
się broń. Ku niezadowoleniu wielu gra- 
czyy z poprzednich  QUAKE'ów 
i UNREALA całkowicie znikła broń bia- 
ła, z pomocą której mogliśmy zdoby- 
wać najcenniejsze fragi (np. pięści czy 
piła mechaniczna w DOOMIE, a sie- 
kierka w QUAKE'u). QUAKE III ARE- 
NA powróci do metod walki „w cztery 
oczy”. Prawdopodobnie pojawi się 
wniej kij (sic!), który będzie funkcjono- 
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wał podobnie jak tryb berserker w DO- 
OMIE: pobliskie mury zbroczy krew 
wroga. Inne rozkoszne rozkręcacze to: 
bouncing gun (dotąd brak o nim szcze- 
gółowych informacji, ale zgodnie z na- 
zwą powinno chodzić o coś megamo- 
carnego); „batmanowe” haki, które 
znalazły się już w CTF dla QUAKEza II 
oraz jetpack. W ARENIE powinien się 
także znaleźć skuteczny miotacz ognia 


(a: la BLOOD). Pozostałe rodzaje bro- 
ni będą z pewnością dobrze nam zna- 





ne z 3D: wyrzutnia rakietowa (niezbęd- 
na!), śrutownica, mniejszy pistolecik 
dla zdesperowanych czy szybka, 
śmiercionośna broń, podobna do pla- 
zmy z DOOMA. 


LABIRYNTY 


O sukcesie ARENY zadecyduje 
oczywiście jej miodność — i związany 
z tym design poziomów. Do ich do- 
brego, wyważonego opracowania 
potrzebne jest duże doświadczenie 


.| artystyczne podejście. Tego projek- 


tantom ID SOFTWARE na pewno nie 
brakuje — wystarczy przypomnieć 
DOOM II MAP 1 — najlepszą mapę 
deathmatchów wszechczasów — al- 
bo mapy dodane do pierwszego QU- 
AKE'a (zwłaszcza dm2, dm4 i dm6 to 
wyjątkowo dobre kawałki; pojawiły 
się zresztą także w regułach zaleca- 
nych dla polskich QUAKE PAR- 
TIES). Nowy engine ARENY ma kil- 
ka świetnych opcji graficznych po- 
prawiających miodność gry — na 
przykład lustrzane sufity i ściany, i to 
naprawdę na catym poziomie, a nie 
tylko jakieś głupie lustra w łazience 
(DUKE NUKEM 3D)! Kto był kiedyś 
w labiryncie PetRiN w czeskiej Pra- 
dze, ten potrafi sobie wyobrazić wal- 
kę w podobnym otoczeniu... 
Ulepszenie tego typu będzie stawia- 
ło duże wymagania wobec kompute- 
rów, z drugiej strony może jednak nie- 
samowicie poprawić zabawę. Architek- 
tura map będzie kombinacją środowisk 
znanych z wcześniejszych gier ID SO- 
FTU. W ARENIE znajdziemy średnio- 
wieczne zamki (WOLFENSTEIN), sta- 
cje kosmiczne i piekielnie demoniczne 
otoczenia (DOOM), gotyckie areny 
(QUAKE), cele, podziemne korytarze 
i kanały, wszystko to plus charaktery- 
styczne wzornictwo Gigera (QUAKE 
Il). Znajdą tu coś dla siebie wszyscy, 
których bawiły poprzednie części; od- 
żyją także symbole satanistyczne... Do 


gry będzie oczywiście dołączony edy- 
tor map, który powinien być tak 
„user-friendly”, jak to tylko możliwe. 


GLADIATORZY 


Nazwa dla QUAKE'A III — „ARENA” 
— nie została bynajmniej wybrana przy- 
padkowo. Zgodnie z pomystem Car- 
macka, jedna mapa powinna wystar- 
czyć dla pewnej, ograniczonej ilości 
graczy. Następni którzy będą chcieli 
dołączyć się, powyżej tej liczby, będą 





czekać na zewnątrz, na „widowni”. To 
nie znaczy, że zostaną z gry wyelimi- 
nowani. Całe ich setki będą mogły się 
przyglądać, jak wybrańcy biją się jeden 
z drugim i KOMENTOWAĆ wydarze- 
nia na arenie przy pomocy dźwięko- 
wych sampli, wywoływanych po naci- 
śnięciu odpowiedniego klawisza (coś 
w rodzaju: „yeah, that was a nice gib- 
bin” albo „good kill! good kill!” itp.). At- 
mosfera rzymskich walk gladiatorów to 
na pewno niezła rzecz i wydaje mi się, 
że ten element będzie jedną z najwięk- 
szych zalet QUAKEza III. 


LAIZLIZAZ 


Opracowanie graficzne to niewąt- 
pliwie jedna z głównych atrakcji Q3. 


oDoo, choć będzie to wymagało obni- 
żenia wartości pewnych szczegółów. 
Można powiedzieć, że ten, kto bez 
większych problemów grat w QU- 
AKExa Il, będzie mógł pograć także 
w ARENĘ, jedynie z trochę uboższy- 
mi detalami tekstur i efektów. 


LWA 


Model fizykalny oczywiście nie bę- 
dzie odpowiadał rzeczywistości; ID 
SOFT utrzymuje, że gra z dokładnym 
fizykalnym modelem jest nieciekawa. 
Zresztą wyobraźmy sobie, że w trak- 
cie deathmatchowych jatek trzeba 
jeszcze myśleć o rozbiegu, hamowa- 
niu i podobnych detalach. Na pewno 
nie będzie realistycznych orgii w stylu 
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Engine będzie tak innowacyjny, jak to 
tylko możliwe. Dużo się mówi zwłasz- 
cza o liniach krzywych Beziera. Linie 
krzywe, jak sama nazwa wskazuje, 
znakomicie pasują do tworzenia ta- 
kich modeli jak rura, okna itp., które 
zwykle wymagają dużej ilości poligo- 
nów (dlatego zazwyczaj wyglądają 
kanciasto i wstrętnie). Każda zabawa 
jednak kosztuje, jak mawiała moja 
babcia. Tak samo jest z liniami krzy- 
wymi Beziera: zajmą procesorom 
więcej czasu niż by wypadało. Ten 
problem powinny rozwiązać nowe 
karty 3D (QUAKE 3 będzie na 99,9% 
sprawą hardware; w sofcie, który byt- 
by opracowany tak jak „oszukany” 
GLIDE, ARENA wyglądałaby dużo 
gorzej niż QUAKE 2, a do tego Car- 
mack nie dopuści), np. Riva TNT, 
w której autorzy Q3 (a także redakto- 
rzy SS, jak można się o tym przeko- 
nać w kąciku hardware'owym) pokła- 
dają największe nadzieje; poza tym 
oczywiście  Banshee,  Rendition 
V3300, a także Savage3D. Według 
Briana Hooka (który, tak na margine- 
sie, zbiegł z 3DFX i jest autorem GLI- 
DE), wśród dzisiejszych kart prowa- 
dzą przede wszystkim Intel 740 oraz 
Hercules Thriller 3D — karty z pamię- 
cią o dużej pojemności, świetne dla 
Open GL. W Q3 będzie można po- 
grać także na sprzęcie z kartą Vo- 





TRESPASSERA, a przeciwnie — zde- 
cydowanie przeważy nacisk na miod- 
ność gry. Wybuch rakiety może Cię 
(albo przynajmniej Twoją głowę) wy- 
słać aż pod sufit; będziesz mógł sko- 
czyć wyżej lub dalej, niżby na to po- 
zwalała realna fizjonomia standardo- 
wego, muskularnego faceta. 

Do wyboru będzie około dwudziestu 
postaci, wśród których znajdą się tak- 
że: Hans z WOLFENSTEINA (ubrany 
na niebiesko facet ze Schmeisserem), 
marynarz z DOOMA czy zabójca po- 
tworów QUAKE'a. Postacie będą się 
składać z kilku odrębnych części. Bę- 
dzie można zatem odstrzelić przeciw- 
nikowi nogę, rękę czy głowę. Inaczej 
niż w Q2 powinno być rozwiązane tak- 
że lokalne uszkodzenie — strzał w gło- 
wę będzie oznaczał natychmiastową 
śmierć, trafienie w nogę jedynie zwolni 
ruchy figurki itp. (podobnie jak w zna- 
komitym trybie dla Q2 ACTIONQU- 
AKE2). Wszelkie krwawe efekty będą 
odpowiednio realne. Figurka w ARE- 
NIE będzie miała o sto poligonów wię- 
cej niż w Q2. Szybsza też będzie wy- 
miana broni. W odróżnieniu od wielu 
innych dzisiejszych 3D--strzelanin bę- 
dzie jednak jasno widać, co przeciwnik 
trzyma właśnie w ręku. 


MEU 


Jeżeli QUAKE Ill ARENA odniesie 
sukces, ID SOFT będzie chciał pozo- 


stać przy grach multiplayer only. 
Zgodnie z wszelkim prawdopodobień- 
stwem będą sprzedawane licencje na 
engine, więc można się spodziewać 
tytułów singleplayer na ARENĘ autor- 
stwa innych firm. Nie będzie to jedynie 
moją zgryźliwością, jeśli po- 
wiem, że właściwie to do- 
brze. QUAKE i QUAKE 2 
udowodniły, że ID SOFT jest 
w multiplayerach jedną z naj- 
lepszych firm, podczas gdy 
w singleplayerach nie bardzo 
jej idzie. Według niepotwier- 
dzonych informacji firma ma 
zamiar (w przypadku, gdyby 
QUAKE 3 ARENA nie sprze- 
dawałby się tak dobrze, jak 
zakładano) stworzyć konty- 
nuację legendarnego DO- 
OMA (pod roboczym tytutem 
DOOM 2000) oraz WOL- 
FENSTEINA. Na potwierdze- 
nie tych przecieków, które 
dałyby się porównać z wybu- 
chem bomby atomowej, bę- 
dziemy musieli zaczekać co 
najmniej do połowy następ- 
nego roku. W tym czasie po- 
winno się wyjaśnić, ile jest 
w nich prawdy. Póki co, 
wszyscy w redakcji cieszymy 
się, z tego co będzie i trzy- 
mamy kciuki za ID SOFT. 

ID Software, PG GD 







































































amiętam, jak moje oczy wy- 
| szły na wierzch, gdy zobaczy- 

tem po raz pierwszy falującą 
wodę w pierwszej części TUROKA. 
Miłościwie panujący QUAKE wska- 
zywał właśnie nową drogę w FPP 
i grafice 3D, a fani kinowi chowali 
jeszcze w swojej pamięci sceny 
z JURASSIC PARK. Wtedy padło 
nowe wyzwanie dla procesorów i po 
prostu czyste szaleństwo z Indiani- 
nem ganiającym za dinozaurami. 
QUAKE zbladł, ekipa w ID SO- 
FTWARE prawdopodobnie zaczęła 
nerwowe przygotowania do QU- 
AKEa Il. Spielberg wyświetlał już 
JURASSIC PARK II - ale to już z po- 
wodów czysto komercyjnych. Do po- 


ziomu z Tyranozaurem w TUROKU 
natomiast chciał wówczas (śmiesz- 
nie to brzmi, przecież to półtora roku 
temu) dojść każdy, podobnie jak 
stać się posiadaczem boskiego 
układu 3DFX. Doczekamy się zatem 
lada chwila, jak to zwykle bywa 
w przypadku udanych gier, kontynu- 
acji historii TUROKA, Indianina 
szczepu Kiowa wplątanego w zawiłe 
wybryki czasoprzestrzenne. 


PRIMAGEN - TWÓJ WRÓG 


W poprzedniej części, przypomi- 
nam, Człowiek z Kamienia walczyt 
w mistycznych Zaginionych Kra- 
inach z dinozaurami i Campaigne- 
rem. Ten szaleniec, który chciał 
przebić się przez mur dzielący nor- 
malne połacie ziemi od zawirowa- 
nych czasoprzestrzennie Zaginio- 
nych Krain, zginął wtedy rażony jed- 
ną z 14 broni dostępnych w TURO- 
KU. Przy okazji niebezpieczny arte- 
fakt — Chronosceptor został wrzuco- 
ny przez Indianina do wulkanu. 
I stąd zaczynają się nowe ktopoty 
Turoka — otóż erupcja wulkanu, spo- 
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wodowana olbrzy- 
mią energią sku- 
mulowaną w Chro- 
nosceptorze, uwol- 
niła Primagena — 
jeszcze _ bardziej 
zwichrowanego 
umysłowo military- 
stę. Zamienił on 


przy okazji rozliczne dinozaury 
w maszyny do zabijania i szykuje 
się do przeprawy na drugą stronę, 
podobnie jak Campaigner wcze- 
śniej. Mogę Was pocieszyć, mimo 
że Primagen będzie jeszcze gorszy, 
bardziej bezwzględny, będziecie 
mieli już 24 bronie do wypróbowania 








na jego wspaniałych mięśniach 
i jeszcze potężniejszej główce. 


OLLAGAL UDAJ 


Poza tym, TUROK wciąż ozna- 
cza klasyczny FPP z podziałem na 
6 poziomów dla jednego gracza 
(min.: Lair of the Blind Ones, Death 
Marshes, Port of Adiaji 5 poziomów 

dla czterech gra- 
czy w trybie multi- 
player. Jak obie- 
cują autorzy, 
mniej będzie znie- 
chęcającego ska- 
kania po głazach, 
nad przepaściami 
i zwisania po mo- 
stach, a wyraźnie 


SRET da 
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więcej czystej akcji, strzelania i po- 
goni za dinozaurami. Wspomniana 
przeze mnie woda też, rzecz jasna 
(jak każdy udany pomysł z poprzed- 
niej części), będzie obecna i pływa- 
nie będzie niezbędne w dotarciu do 
wszelkich zakamarków  Zaginio- 
nych Krain. Z arsenału, poza takimi 
narzędziami jak Warblade (ostrza 
zakładane na rękę) czy klasyczny 


chaingun, warto też wymienić moż- 
liwość używania lunety snajperskiej 
i Torpedo Gun — do ostrzegaw- 
czych strzałów podwodnych w ple- 











cy. Nieodłącznym elementem ekwi- 
punku staną się granatniki, miota- 
cze ognia i „zamrażarki”. 

Wszystko pięknie, ale jak to wy- 
trzyma próbę czasu i wymagań? 
W końcu zawsze trudniej podołać 
zadaniu, kiedy rok wcześniej wy- 


























miści sprzętowi poznają, w nagro- 
dę za zacięcie, scenerie TUROKA 
2 w rozdzielczości 800x600, jeśli 
mają lepszy procesor lub np.: Rivę 
TNT, Voodoo Il czy kartę z układzi- 
kiem Savage 3D. Nowe technolo- 
gie i upowszechnienie się 3DFX 
pozwoli na lepsze tekstury i anima- 
cję potworów, a konkretnie to, że 
ich skóra i mięśnie będą się wyraź- 
nie poruszać. Dodatkowo ulepszo- 
no, jak to w każdym nowo projekto- 
wanym FPP, fizykę, a więc głównie 
kolizje obiektów. Potwory po upad- 
ku obok ściany nie przenikną jej, 
a odrzut po strzale wgniecie dino- 
zaura w mur... No, może trochę 
przesadziłem z tym ostatnim, ale 
tak czy inaczej, różnice będą za- 
uważalne. Analogiczne zmiany 
zajdą w sferze oświetlenia — wielo- 




































































szedł prawdziwy hit. Otóż, jak 
na razie wynika z Bety, zdjęć 
z N64 i PC=ta TUROK 2 na 
pewno dorówna pierwszej czę- 
ści, i to biorąc pod uwagę dzi- 
siejsze wymagania i preferen- 
cje. Ale bez przesady, w prze- 
ciwieństwie do takiego np. 
TRESPASSERA zwykli śmier- 
telnicy będą mogli zobaczyć 
grę na swoim domowym kom- 
puterze, a nie tylko konsoli 
u kumpla. Oczywiście nie będę 
się rozwodził na temat 3DFX, 
ale wcale nie trzeba już mieć takie- 
go Voodoo II. Na P200 z 3DFX-em 
powinniśmy spokojnie zawalczyć 
w rozdzielczości 640x480. Ekstre- 





kolorowe refleksy, odbicia w wo- 
dzie czy naturalny wygląd ognia 
mają być również miłymi niespo- 
dziankami w TUROKU 2. 


Wygląda na to, że ACCLAIM nie 
zrobił produktu na odczepkę, a rze- 
czywiście stworzył godnego na- 
stępcę TUROKA. 


DINOZAUR MOCNO ŚPI... 


Trudno powiedzieć, jak wytrzyma 
konkurencję ogromnej ilości no- 
wych FPP wychodzących na rynek 
w tym samym czasie (koniec roku), 
ale na pewno nie ma horrendalnych 
wymagań sprzętowych przy solid- 
nej geometrii, teksturach i szybko- 
ści. Pozostaje nam czekać na pełną 
wersję — zrewidujemy wtedy obiet- 
nice w obliczu faktów. 


Acclaim, PC CD 
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a początku po staremu. 
A Los chciał, iż trafitem wta- 
CIENENYZOFAIELA EIO 
WIENWAZSCOWA CHAN 
JIB)ZAVZOIREZICNKKA ZAILTW 
LEOUNTCEEHINIESELGLUSLEJ 
chwilach pasek oznajmiający stan 
CeEEEWENAILOWNEWI EW sej AVI 
OE WEZEW YJ WEN CJOLEN NI 
nuty. Tego było już za wiele — dzię- 
ki pewnym „magicznym” sztucz- 
kom nadwornego czarodzieja uda- 
to się po chwili uruchomić BROOD 
ZGEAATESNOJ CIJA 
OAIOCIUOWEC WACC 
dostępnych w wersji beta plansz 
i wybraniu ras przystąpiliśmy do 
rozgrywki. Jak to w RTS-ach by- 
wa zabawa wygląda podobnie — 
zbuduj jednostki zbierające krysz- 
tatki i wydobywające gaz, szukaj 
miejsca pod nowe bazy, rozbudo- 
WIELU CIN KAVE (rd oj rze 
GWILCH 
Po zabezpieczeniu wejścia do 
mej bazy Terran za pomocą bun- 
krów i czołgów, zacząiem szukać 
miejsca pod nową siedzibę. Gdy 
| PACKAGE JCZAJCNJCIUA 
szy szok. Spod powierzchni zaczę- 
ły atakować moje jednostki dziw- 
ne, niosące szybką śmierć kolce. 
Nie wiadomo było, skąd dobiega 
CIEN OWOCOW NCLNENNYICJAA 
dać. Tak oto zapoznałem się bliżej 
PEC EOS UCYZICJZA ATC 
rem. Jest to nic innego jak zmuto- 
WEWAWCIEUE Ar owa cz 
| ESSCEOMYENCELAN Ura je] 
IJLOSSEWWELECWAVACNETCIENVA 
ELOEANIESZNEKANGICNE CH 
ta niewidzialność) i tylko jednostki 
naziemne/zabudowania, ma dość 
CWA ZOCOCYZEKOICIANELCI 
można zapobiec stawiając co jakiś 
czas detektory — powietrzne bądź 
naziemne. Po jakimś czasie od od- 
EUJENZIELOWARLOOWAEOCIJII 
atak powietrzny w wykonaniu po- 


(l ŚEUACT SEAWIGE 403 


........z.ze..cece000005000 





EZ AUSINETEI CIELE 
sków i Devourerów. Te ostatnie 
atakują wyłącznie cele latające, 
odbierając ofiarom kolejne cząstki 
energii życiowej. W dużych gru- 
pach, przy odpowiedniej ostonie 
niosą szybką śmierć i zniszczenie. 
Są jednak bardzo powolne, dzięki 
czemu wlokąc się w ogonie armii 
OCUWYCECUWALCCEGCIENE IN 
stek naziemnych. Przyznam bez 
HEA OCH WITCUKWYAA 
| CELUNIEWUCE OC IENNNUCNECH 
nostka pomocnicza ludzi, którą 
| CESE CAM COSCCOJ NJ 
WALOCJCH NK SES ELIUNCUJO 
nierzy. W dodatku nie może leczyć 
sam siebie - do tego celu musi 
mieć drugiego znachora. W dużym 
ogniu walk jest nieprzydatny. Jego 
ELE LLUNECLEL UZ LLAN ES TrA (e (-, 
COOJCIEHOJECNOSIAOEEIEIA 
Dużo lepsze wrażenie robi 
niszcząca wyłącznie cele latające 
Valkyria — statek atakując wybrany 
ORIENTE YA ICRELCZANNCH 
go okolicy. Z przeprowadzonego 
| COUPE LESL CENOWE 
protosskie Corsarze (o których za 
moment) - pozostała jedna jed- 
nostka Terran, praktycznie z poło- 
WENERA UAE CZAT Kot) 
porównanie powinno jeszcze bar- 
dziej działać na stronę Valkyrii. 
Później nadszedi czas ataku 
kombinowanego, powietrzno-lą- 
dowego z upgrade owanymi mak- 
O UE LLUCNAAU (= ECT PZZCZJ KI 
wzmocnionemu pancerzowi i od- 
powiedniej ochronie powietrznej 
są praktycznie nie do pokonania — 
|SCECUEWALUEKO SOWA JC WY 
nie w 10 sekund i walka została 
skończona:) Na nic zdały się ulep- 




















































szone Goliathy ze zwiększonym 
PCOCCUNCZNENETO SEN CI 
WIUEIECWACZAWIJAOZUWIICO 
wiły czota dopiero nowe jednostki 
|AOCCSNIA 

DESGCIYIEKAELENCONNOCOAA 
Tym razem stanęli oko w oko Ze- 
rgowie i Protossi. 

Znana z pojedynków zasada 
„szybkiego wjazdu” grupą Zerlin- 
COWISJCWCPIENICEGLCEANA JAA 
padku BROOD WARS. Nie wiem, 
czy programiści nie potrafią/nie 
WER EORAIENCACIONOJNICEI 
powoli nudne: P Po wycofaniu jed- 
nostek z bazy wroga, przystąpiłem 
COTY CY AN ZONE 
czasie, podobnie jak to byto 
w przypadku pierwszej gry, niewi- 
dzialne jednostki poczęły siać spu- 
stoszenie wśród grupki Zerlingów 
m ELENICOCZCYEERUT MEL ACH 
CORE CWPELLGIELYCIANAVZIE 
ce z nim konieczne będzie wspo- 
UECELEWWAJCOCONCEOCNOCA 
Jednostka jest możliwa do „zamó- 
wienia” po zbudowaniu Templar 
Archives. Grupa dwóch bądź wię- 
cej Dark Templarów może się poią- 
czyć w jedną dużą jednostkę - 
Dark Archona czerpiącego Swą si- 
tę z ataków psionicznch. Garnitur 
trzech rodzajów ataku jest zróżni- 
cowany: od Feedbacka (działa tyl- 
ko na żywe jednostki), poprzez Ma- 
CO (OUWACEIYZEOCWA UI 


okres czasu jednostek przeciwni- 
|CEALUENUCOECEICKN EAN ZE 
| OZ AC UIEIELOWZHRCCNCJ NA 
tężniejszego Mind Control (bardzo 
energochłonne przechwytywanie 
| GLOS CLA O EWIERZJCIJUNIH 
WASCZSWIELEWIEC YEAH 









NE2 podobnej cechy Mind Control 
ONUCENO CUIYZNZZONIA 
Drugą nową jednostką w armii 
| OCCTNICOWENUILELAYZA 
CIOKSJCEIA NC CNIENELOJEILSA 
ria u Terran i Devourer u Zergów 
jednostka atakuje wyłącznie cele 
WELAEA AO CZCWIELSWICJ 
znanego wcześniej Scouta jest 
LCUSEWIYO (HIRTZYJEJCIELTA 
| ESEE LUAUCJ NA UBBYZECY CYC 
z mocniejszym Scoutem stanowi 
OJEOCAWZAEUECIEWCCH 

| PELUUERZZOCNNSCIE 
zaatakować bazę przeciwnika gru- 
EMUUCUO CWA EN UCG ELGIN 
EOJIEWYCLUINANCLGIELCYZTNCI 
Overlordom uważnego śledzenia 
okolicy, grupka Dark Templarów 
dokonała poważnego uszkodzenia 
mej armii. Pomoc przyszła zbyt 
[74 CEL ALU HESICIENZ(YA 
ności tocząc boje z podstępną ra- 
CEO CESDNYA) 

Potem byt kontratak mojego 
przeciwnika i po kilku minutach, 
pomimo rozpaczliwej obrony, po- 
jedynek został zakończony przed 
czasem... 

Jeszcze jeden rozegrany poje- 
CWE GARCICWONYCZYWA JC 
som i ponowna porażka. 





Co tu kryć... Bez wątpienia zno- 
WPLCJELNOSZYCEEMAJNHIKCU 
PCACO ECP ESA COZ 
z morderczym atakiem upgra- 
CELYCTOWENUCECAWIUCIOCY 
IPOTTTEANEK UCZA 
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listopadowy wie- 


czór. Centrum Warszawy. Jeste- 
O LUWAU4T JAZ NIE UOLETZ 
terii komunikacyjnych. Przed na- 
mi niewysoki budynek z domofo- 


[LIZLLF 


GII ETLU-CT (NCT i fefe(-1" ANT] 


pierwsze piętro, kilka zakrętów 


| PPP 


AL CJA ENCCGA 
PERECA ELENA JLEJEM IC 
dodatku do tegorocznego hitu 
PC CII JEN:-14704-|.1EEDECYY [9 
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Komputer 



















stoją Protossi z Dark Templarami, 
OEWLOZELWLCIEMICLCLEWJCZY 
I EUCENUNAEHKACUZWJCIKICH 
bej mobilności, nadają się tylko do 
prowadzenia działań defensyw- 
nych. Trzeba powoli zacząć się 
przyzwyczajać do trochę innych 
wartości cenowych na produkowa- 
ne jednostki. Pomimo że ten punkt 
STARCRAFTA zmieniono delikat- 
UENUCJCECY ZJ CANTAL 





czenia. Jak już na początku wspo- 
LUEICUNOCUSAATTINIICNJ OJ 
SZOSA COWALEW UNA) 
SOEWWADWA JC YEN IZU 
budowy „miejskiej” do całkowicie 
pokrytych śniegiem i lodem. Pomi- 
mo swojego piękna, zwłaszcza te 
COCUIORCJOCZASJCWCWALNE 
EEE OZI ENOCWZUBIEKACYCA 
UASZKCELCATJTUWI CHEN CT 
zapasów kryształów i gazu. Niby 
mały drobiazg, jednakże w sposób 
PEISZA AN UEICJCIHALCYZe CZĄ 
oO JEAN OKACGCAWOCY 
wanymi na ekranie do innych osób 
uczestniczących w zabawie. Zda- 
rzały się także wpadki rodzaju 
przechodzenia jednostek przez 
| ZAC WMLU YALE CTN EOLELON 00 
przednie dokonania twórców DIA- 
BLO, o efekt końcowy nie ma się 
co martwić. 


PODSUMOWANIE 


Do gry w BROOD WARS niezbęd- 
ne będzie posiadanie pierwotnego 
OWI: JY WELCZCCC I ZEN=EIS 
tle Necie nieodzownym będzie nu- 
mer seryjny z „dużej” gry. Podczas 





logowania się na serwerze dokony- 
wany będzie wybór, czy chce się 
CIECIA AZAATTSCYJCWJA 
ną. Pojedynki sieciowe toczyć bę- 
dzie można na blisko 100 mapach 
przeznaczonych dla rozgrywek wie- 
loosobowych. Nie będzie więc moż- 
na „mieszać” przeciwko so- 
SEA ECGLOWCCENNNI 
jednostek ze starymi. Wedle 
zapowiedzi BLIZZARDA, 
idea ligi graczy zostanie za- 
chowana. Zapowiadana jest 
|GLCZNAEI CWYZKOCZTO CHI! 
używającymi  niedozwolo- 
nych programików w grach 
OCSOWYANCSCUOKIICE! 
własnej głupoty padł numer 
1 światowej ligi STARCRA- 
|) 


Osoby nieposiadające dostępu 
COJNOLONN<CAOJN Ce 
też nie powinny czuć się zawie- 
dzione. Programiści z BLIZZARD 


obiecują umieścić 26 misji 
w trzech kampaniach single play- 
Oda EBCCUNALUYZ CCA) 
Protossów. Na płycie mają się 
znaleźć także nowe podkłady mu- 


zyczne i kilka miłych dla oka 
CZULA JNEC CWH 
Gy4) CYCICIH jefofo| Win- 
COWEEJENINA A OCUN 
OCIELCECA ESO SALEEN 
IGOIEH 

Premiera gry chyba się odwle- 
cze, gdyż pierwotnie zapowiada- 
DAC ONZJAECEN CJ IA 

























| CESE WNE CE YAANEJ [oz r4C) 
prawdopodobnym okresem uka- 
PELIENOCRCW 10137 (ALIN=)3(0/0)) 
WZGOJLCEWW LUW CSS cj Z 14 
(okolice stycznia) 1999 roku. Za- 
| WECENICAJOIWATCC JK 
CWA S=]0722 15 PRCICYCWECLGCIG 
COZ CTUWUENLO OJCIECH 
WSJEWIENEZSCNACNATKZ NICH 
danego od ponad roku czasu 
DIABLO 2. 

Jeśli chcesz wiedzieć więcej 
na temat postępujących prac nad 
WZA LZNOWIK O CLA 
ESLICYZCEECKNOYE LOT ZOCI 
strony producenta 

http://www.blizzard.com, bądź 
LENOYCIE O ECHA 
znajdującą się pod adresem 
http://www.cdprojekt.com/star- 
craft 

|-JIEŁCL AK "| 
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Konkurs 
Realms FT 


Redakcja SECRET SERVICE i firma ISA, będąca polskim wydawcą 
książek ze świata Forgotten Realms, pragną zaprosić wszystkich 
śmiałków i miłośników Zapomnianych Krain (w tym i tej z gry 
BALDUR'S GATE) do wzięcia udziału w konkursie ze znajomości 
światów fantasy. Jeżeli uważasz się za lepszego od innych, oto pięć 
pytań, na które bez problemu powinieneś odpowiedzieć: 
















Pięcioksiąg Cadderly'ego e Księga II 


N 





Dla najlepszych uczestników konkursu 
przygotowaliśmy następujące zestawy książek, 
przy lekturze których będzie można się zagłębić 
w odmęty Zapomnianego Świata. 


Do wygrania: iR. A- Salt 
Dwa zestawy firmowe składające się z książek 
„Krainy Chwały”, Cień Elfa” i „Morze Piasków”; 
Dwa zestawy trylogii 
„Dolina Lodowego Wichru”; 
oraz Dwa zestawy Pięcioksięgu Cadderły'ego. 

Aby wziąć udział w konkursie, trzeba podać 

prawidłowe odpowiedzi na pięć powyższych 

pytań. Odpowiedzi prosimy nadsyłać na karcie 
pocztowej (wraz z kuponem konkursowym) do 
końca roku 1998 na adres redakcji: 





- MOI 


Rozwiązanie opublikujemy 
w numerze lutowym. 


Elaine Cunningham 4 





199, PLN 
ŚV 281 






MULTESTYK 
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MULTI-STYK s.c. 
ul. Kossakowskiego 42 
04-744 Warszawa 
tel. (0 22) 815 68 44 
fax (0 22) 815 68 43 






est coraz mniej  * 
J dobrych gier 
j RPG. W tym roku 
doczekaliśmy się dwóch 
FALLOUTÓW oraz MI- 
GHTAMAGIC 6. Nie- 
jasny los długo ocze- 
___ kiwanej gry WIZARDRY VIII 
' tylko umacnia melancholijne 
_ jesienne nastroje. Skłonności 
samobójcze ożywiają i szkla- 
ny wzrok rzuca tylko kaprawe 
spojrzenie na monitor, na którym 
leci finałowe outro SHADOWS 
OVER RIVA. 
Jednakże, tak jak promienie 


_ słońca przecinają jesienny chłód 


' i pozwalają rozbrzmiewać sonacie 


4 


spadających liści, tak też BAL- 
DUR'S GATE przekona nawet naj- 
większego sceptyka. 


LLULĘDA 


Sercem każdej gry RPG jest 
opowieść. Powinna być jak 
najciekawsza, wciągająca 
i możliwie poplątana. 

BG spełnia wszystkie 

te warunki, 
a oprócz tego 
jest wystar- 


SFCJE 
czająco długa. Podobnie jak na 
przykład BETRAYAL AT KRON- 
DOR, opowieść BG podzielona zo- 
stała na rozdziały, które tworzą sa- 
modzielne całości fabularne. 
Celem gry jest rozwiązanie za- 
gadki związanej z brakiem żelaza, 
który odczuwalny jest zwłaszcza 
w okolicach ścieżki handlowej The 
Sword Coast. Oprócz tego czeka 
Cię jednak jeszcze objaśnienie 
Twojego pochodzenia, o którym 
Twój ojczym uparcie milczał, 
nawet umierając na polu 
bitwy. Rozwiązanie jest 
__ Oczywiście bardzo 
skomplikowane, bo 


uj 








oprócz bandytów i magów macza- 

ją tu palce także mocarstwa nad- 

przyrodzone i, oczywiście, polity- 

ka. W każdym z siedmiu rozdzia- 

łów odnajdziesz jedno z włókie- 

nek tego gordyjskiego węzła, 

a na samym końcu będziesz 

miał głowę poplątaną prawie 
tak samo jak na początku. 

Oprócz głównej linii fabu- 

larnej można śledzić cały 

szereg historii pobocz- 

nych —  subquestów. 

Jest ich naprawdę du- 

żo. Gracz, który chciał- 

by szczegółowo wnik- 

nąć we wszystkie 





lokacje musiałby poświęcić zdecy- 
dowanie więcej czasu niż prokla- 
mowane przez autorów 100 godzin. 


BG dla gracza mającego wprawę 
w takich seriach gier jak ISHAR, ULTI- 
MA, WIZARDRY albo EYE OF THE 
BEHOLDER musi od samego począt- 
ku wyglądać bardzo obiecująco. Przy- 
pominające ULTIMA ONLINE, znako- 
mite technicznie opracowanie izome- 

trycznego widoku 3D dopełnia 
przyjemna muzyka, w którą wsłu- 
chiwanie się nie grozi odprowadze- 
niem do domu wariatów nawet po 
czternastogodzinnym włóczeniu się po 
Faerunie. 

Znawców komputerowych gier RPG 
bardziej od parametrów technicznych 
interesuje raczej opracowanie pojedyn- 
ków. W BG trochę przypomina te z FA- 
ERY TALE ADVENTURE 2. Walka roz- 
poczyna się w czasie rzeczywistym. 
Każda z figurek porusza się według 
ustalonego przez gracza schematu. 
Może być agresywna, atakować na od- 
ległość albo ochraniać grupę. W każ- 

dym momencie można zatrzymać 
rzeź i wydać danej figurce szczegóło- 
wy rozkaz. Przy takich możliwościach 
niewiele już brakuje do osiągnięcia 


stylu JAGGED ALLIANCE. 


Do tego dodano element iście rewo- 
lucyjny. Skrypty, według których 
porusza się każda z postaci 
w trybie czasu rzeczywistego, można 
tworzyć samemu. Te mini--progra- 
my są dość wyrafinowane. Można za- 
decydować, co figurka powinna zrobić, 
kiedy zostało jej mało punktów życia, 
kiedy znalazła się w niebezpieczeń- 
stwie albo gdy wróg za bardzo się zbli- 
żył. Do wyboru mamy: ucieczkę, przy- 
woływanie pomocy, czarowanie czy 
walkę. Trzeba jednak dodać, że 
w wersji, którą udostępnili nam 

j autorzy, 
































brakowało edytora tych 
skryptów. Istnieje jednak możli- 
wość ściągnięcia go z Internetu. 


DUNGEON MASTER 


W świecie Forgotten Realms, 
w którym toczy się także akcja BAL- 
DUR'S GATE, jako gracz i jako Dun- 
geon Master przeżyłem wiele przy- 
gód. Spróbuję zatem teraz podsumo- 
wać, jak autorom udało się rozwiązać 
problem przeniesienia reguł 
AD8D do świata komputerów. 

Krótko — powiodło się to nadzwy- 
czajnie. Stary wyjadacz poczuje się 
jak w domu zaraz po zapuszczeniu 
gry — The Sword Coast, Baldur's Ga- 
te, Amn czy Beregost, to powszech- 
nie znane nazwy miejscowe Faeru- 
nu. Bardziej znana może być już chy- 
ba tylko wioska Shadow Dale, na któ- 
rą się w trakcie gry również natknie- 
my, choć tylko w formie legend i od- 
syłaczy. Autorzy nie zadowolili się 





Witaj w FORGOTTEN REALMS, gdzie rządzi magia i smoki przecinają biękit- 
ny firmament. Niesamowite piękno uszczęśliwi Twoje oczy i będziesz mógł 
uzyskać WŁADZĘ. Oczywiście możesz się o to starać także w realnym świe- 


da. Zaczynasz wtedy de- 

cydować według tego, jakiego 
charakteru postać chcesz odgry- 
wać (dobrego paladyna, neutralne- 
go druida czy złego czarownika), 
a nie według tego, jak uważasz, że 
autorzy od Ciebie chcą. 

Jedyne zastrzeżenie na tym etapie 
można by mieć wobec opracowania 
charakterów postaci. Oprócz ograni- 
czenia najwyższego poziomu, możli- 


BDP PSTZĘTE: PER ZSZYT Z 
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Przed ostatecznym fina- 
łem, do którego powoli zmie- 
rza niniejsza recenzja, muszę 
przypomnieć, że nie miałem 
możliwości _ przetestowania 
wersji multiplayer. Powinno 


cie, ale tu jest to o wiele zabawniejsze. — Elminster. 


opracowaniem jedynie znaczących 
punktów geograficznych, ale wgłębili 
się także w najdrobniejsze szczegóły. 
Jeżeli na wschód od Beregostu po- 
winny się znajdować ruiny dawnej 
szkoły magicznej, możesz być pe- 
wien, że będą się tam znajdowały 
także w wersji komputerowej, 

W taki sam wiarygodny sposób 
opracowane są także pozostałe 
aspekty Świata Faerun. Będziesz 
mógł porozmawiać z Elminsterem, 
spróbować współpracy z lekko nie- 
obliczalnym Drizzt Do'Urdenem czy 
dyskutować na temat wyższych ar- 
kanów magicznych z Volotnampem 
Geddarmem. W całej BG najbardziej 
jednak cenię sobie klimat. Grając 
w wersję komputerową, za pierw- 
szym razem czułem się podobnie 
jak podczas przygód z żywym Dun- 
geon Masterem. Dotąd w większości 
gier RPG potrafiłem przewidzieć, 
którędy się udać i jak powinienem 
postępować. W BALDUR'S GATE 
autorzy bardzo często stawiają gra- 
cza w sytuacjach, w których napraw- 
dę nie wiesz, czego od ciebie gra żą- 
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wego do osiągnięcia przez Twoich 
bohaterów, trochę mnie także zasko- 
czyła raczej „mniejsza niż większa” 
ilość implementowanych czarów. Au- 
torzy jednak opracowali ich w sumie 
około setki, więc czarowania, czy to 
magicznego, czy też klerykalnego, 
mamy do syta. Bardzo zabawnym 
aspektem BALDUR'S GATE, odwołu- 
jącym do „żywej” wersji ADAD, są sto- 
sunki pomiędzy poszczególnymi 
członkami Twojej świty. Albowiem 
pełną kontrolę masz tylko nad pierw- 
szym charakterem, który stworzyłeś 
sobie na początku gry. Nad pozosta- 
tymi, których sobie wynająłeś już w jej 
trakcie, masz tylko tymczasową wła- 
dzę. Możesz ich prowadzić, gdzie Ci 
się zechce i sterować nimi podczas 
walki ku Twojemu pełnemu zadowole- 
niu. Lecz jeżeli nie uda Ci się w Two- 
jej grupce utrzymać harmonijnej 
zgodności, może się ktoś z kimś o coś 
pogryźć, od razu jest źle i dwóch czy 
więcej bohaterów załatwia swoje po- 
rachunki przy pomocy siły. 


chodzić o wspólne granie aż sześciu 
amatorów przygód, identycznej historii 
jak w przypadku wersji dla jednego 


- gracza. Trudno w tej chwili powiedzieć, 


w jaki sposób wpłynie to na możliwości 
prowadzenia gry, bo w momencie pi- 
sania recenzji mieliśmy do dyspozycji 
tylko jedyną jej kopię, co nie wystarcza 
do przetestowania wariantu multiplay- 
er. Na pewno jednak będziesz mógł 
się zapoznać z jej oceną na tamach 
któregoś z przyszłych SS. 

Moje recenzujące oko spoczęło 
na tym projekcie z dużym upodoba- 
niem. Piękną, obszerną opowieść 











w opracowaniu wysokiej jakości 
wypełnia cytat Elminstera, który 
został wykorzystany jako lead niniej- 
szej recenzji, żywą treścią. Tak deli- 
katnej grze człowiek potrafi wyba- 
czyć sporo. Między innymi to, że 
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w trakcie pełnej instalacji, wy- 
magającej 2GB, czasami trzeba 
wymienić kompakty. Wyrok: 
Przepiękna opowieść w pozba- 
wionym skazy technicznym opra- 
cowaniu. 

Drakan 
























| do 
| spośród 
| W swoim życiu musiał 
| popełnić coś wyjątkowo 
ILEWCLECEONAW JC 


CEC LLU olofc> c 1U(TR 
dd w trakcie pierwszych 

kroczków po tej ogrom- 
nej i wspaniałej przygodzie, bę- 
dziesz musiat pogodzić się 
z pewną drobnostką: jesteś 
martwy. Catkiem już długo i zu- 
ELEWUELAKE OWOCU 
| OOUCRACSCCHNAYCLONEZU 
lavera — pracownik Departamen- 
tu Śmierci (DOD — De- 
ZIUA MPEC) NANC 
to z głównymi protagoni- 
O CLINIS CANE 
najszczęśliwszych 
umarłych. 


wieństwie do innych, 
prawidłowo umarłych, 
PA AZJI EKZOWELCE 
mi przez cztery lata, by 


KSECLCHAWUETELONAPZACYWE NY 


Hades, Calavera, wyposażony 
w nasadkę do swoich krótkich 
nóżek, czarne giezto i składaną 
CZERWIN CZ NCW CYM sTo8 


KIECTCJCUNYNIZZTAJCNYCIEJ 


żywych i odbierać tam świeżo 
zeszie dusze. 


Agent Calavera to jednak nie 


KTODESTZENNSSCJZ ICE 
Bo kraina umarłych w grze 
ke EZNPYNIeORCAZTENNE 
RCEICCSJLEW (CIE ET ZE 


COWON ACCO NYCINY 
zerknąć inaczej niż spoza 
względnie bezpiecznego  dy- 
stansu monitora. Każda dusza, 
która utkwi w szponach DOD, 


| musi przejść przez czteroletnią 


WZW NCILEWUELW INCH 


JENA ASIA CEACICHCERA NA 


marzonym raju, co do istnienia 


| którego i tak są wątpliwości. 
IRMZZACZWJCECHWNI Cie 


lavera (zależnie od tego jak 


| chcesz się zżyć z postacią głów- 
| nego bohatera) odgrywacie nie- 


| godną pozazdroszczenia rolę 
NECENENNUICWAN IAA 


Swoim klientom oferujecie 


IDTJEUONTONINNA CZYN 
|wiem w swoim życiu zarabia 


OWIES ELU ZWANE FR 
Nie są to jednak pieniądze w po- 
staci materialnej, ale dobre i zte 
uczynki. Podczas gdy pielę- 


CELULOZA Z CIEN SLT 














stycznego podejścia do pracy, 
EMUOUCZWELWAA CENT CCC 
drugiego z agentów DOD nijak 
Ci się nie odbija na awansie 
w hierarchii. To smutne, że 
otrzymujesz jedynie zlecenia 





Po „śmierci” VIRGIN INTERACTIVE ENTER- 
TAINMENT ludzie z LUCAS ARTS zakotwiczy- 
IDZI LIL RECE CEOUCEUE CUICEI 
ich ostatnie, mistrzowskie dzieło- symbolicz- 
ELO LOWE EWA (CIELE LISY CJE 
CZU KALKA EUNOWLL IAA ZEOCU A 








EKO PZZCYYCIECEOW EO ESTNELCA 
presem, szybkim statkiem czy 
sterowcem, dusze podtie, grze- 
szące i niegodne odbędą swoją 


wędrówkę na piechotę, a być 
może jeszcze gorzej. Z kolei te 
najbardziej nikczemne duszycz- 
ki skończą tak jak Ty — jako 
agenci biura podróży, których 
wybawienie trwa bardzo, bardzo 
długo... 


LELCOWELIONOCOKON OC sf) qa7 
dla świeżo umarłych nie byłoby 
jeszcze takie straszne. Ładne 
| JUZ NAWNUCWAZACWJITA 
matyczną, kokieteryjna sekre- 
tarka i dość swobodny czas pra- 
OE OWZAZLUCH HA OJJ NIE 
catkiem fajne, gdyby nie pech, 
OO OCZTCCHIONECNICWCYA 
dym kroku Twoich kościstych 
stóp. Twój stylizowany na Hitle- 
ra szef widocznie nie ma zrozu- 
mienia dla Twojego entuzja- 


SJ EECIELENIEM UE dO AE 
podłych i zbiedniatych (pod 
względem dobrych uczynków) 










osobników, podczas gdy 
Twój konkurent ciągle 
ma farta i obsługuje 
CIOWE zakonnice 
i pół-świętych. To nie 
może być przypadek. 

Po dojściu do takiego przeko- 
nania postanawiasz pograć so- 
bie trochę z losem i gwizdnąć 
| SELOWAUENEOC CNK ACCZICA 
I pech jak diabli! Ta dziewczyn- 
CHAOTENIENIEC=CCHe"N 
|OETAKO CY EROCACENCIEWS 
szą spośród wszystkich świę- 
tych. Z Twojej winy nie ląduje 
| ELLELA A orTA TU OLCINKZ CH 
presie, lecz na czteroletniej dro- 
dze petnej utrapienia i zasadzek 
krainy zaświatów. Opuszczona, 
samotna, pozostawiona własne- 
LUCEOJYYNNJJENUE CZ 
LUOSZICAWIJCCJASCNICCH 
i śledzić ją przez cztery lata na 
jej drodze przez ogromny i nie- 
bezpieczny kraj. I na tej drodze, 
być może, odkryjesz jeszcze 
ZST COEONIEJEALUJCNJ ZN 


nika catą rzeszę nie- 
umarłtych i zagraża sa- 
memu jej istnieniu... 


(ej BL IP7-N CEO) 
LCEOCIEWACZINA CZA 
CE OWELSAZELWEL Z) 
ze _zniecierpliwieniem 
od mistrzów tego gatun- 
ku. Po ogólnoświato- 
wym sukcesie „„filmowe- 
go” FULL THROTTLE i po za- 
służonych laurach dla CURSE 
OF MONKEY ISLAND, LUCAS 
LEI ZUNCYZJNICWIENIEKICH 
ro-nowy sposób opracowania: 
znawcy natychmiast rozpozna- 
ją w stylu gry ALONE IN THE 
DARK- z przeliczonym otocze- 








niem, analogicznym sposobem 
sterowania i podobną styliza- 
cją postaci. GRIM FANDANGO 


jest, rzecz jasna, przede 
wszystkim przygodówką z ab- 
solutnym minimum jakiejkol- 
wiek akcji. Jednym z najbar- 
dziej podniecających momen- 
tów jest gaszenie ognistych 
SODOWA ECT IUMILEIE U 
na się trochę powygiupiać 
z  kwiatkowym — pistoletem. 
U ZAZILCALENCTSECLELTZAA 
stą przygodą — z przedmiotami, 
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wyposażeniem i wywiadami 
w klasycznym stylu LUCAS 
ARTS i z mnóstwem logicz- 
nych (a trochę i nielogicznych) 
łamigtówek, problemów, puzzli 
i innych zmartwień. 

Gra podzielona została na 
cztery epizody odpowiadające 
czterem latom, w ciągu których 
się odbywa. Jednak nie trzeba 
CENE ZN TACOMA CI 
[ECA ZA ZNAC CWJGCEWNELIE 
sposób limitowana. Za każdym 
CZENIE YCNUENIUSOSEAVAIELO 
cie Dnia Zmarłych, gdy ulice 
UCOSRUCACYZ GSTIICACH 
dosne tłumy nieumartych i gdy 
OLAFA (CZCI IJINCEH 
ją się z wizytą do swoich żyją- 
cych krewnych. Każdy z epizo- 
CWA AWZNICOWALIWIUW CJE 
OJ (CJE CYZY CCC (;/0X 
bardzo obszerny. Nie spotkasz 
tam co prawda tłumów nieumar- 


JANI: 


łych (ci są bowiem po części 
„w domu” a po części tłoczą się 
UENOLUJ UO ZANLCUEWELNUA 
CWZNUKUIENLIEWYZSCEHIACE 
lecznych kotów czy na innej 
znaczącej imprezie), natkniesz 
SELCUJNIESSLEM ECRU 
dualności, w których nad ze- 
wnętrznym, kościstym wyglą- 
dem przeważa ich ludzki cha- 
rakter, z wszystkimi tak dobry- 
LUW ELO CZY IKEA CUIBAAU 
CAS ARTS udało się stworzyć 
caty świat umartych, świat bar- 
dzo wiarygodny i funkcjonują- 
cy, chociaż trochę dziwaczny. 
Pomimo tego można się w nim 
całkiem szybko zadomowić i po- 
(ZAJACYCLA ZYWO LUN ACIELE) 
nietypowym, domu. 


Pierwszą sprawą, jeśli chodzi 
wygląd, jest skóra. Niezliczone 
aluzje do tego, jak dobrze wy- 
CIELELELW ARA ESZYZN NOCIA 
OLEJ CEO Era YZ WALE 
przez cały czas trwania gry. To 
samo dotyczy oczu, warg i in- 
nych pozornie istotnych części 
ludzkiego ciała. Szybko się jed- 
nak można przyzwyczaić do te- 
go, że takich drobnostek będzie 
brakowało. I to nie tylko Tobie. 
I to nie tylko eks-ludziom. Na- 
WASTYJCWEJEISEN U CEA AA LJ VA 
LUNATCFACSZE U WOCINICIYZJ JAA 
|rA(YZICYJA COZZA 
ILEJENONA (Ntoy2 (ocy2 (Ne (SJ 
ukryte w kościstych klatkach 
piersiowych. Bez skóry i bez 
jA EAZILCJA EJ EECNEIA 


ZJ 
wiarygodnie, a zarazem tak ab- 
O EEIUUCSE=NZEC I No-(sp4(C72 
OCELUCIMLOFACYUCTJIAWACE 
| UOFSCYJIEICYACEŃ 

Następna sprawa to oczywi- 
OSZENIA CU AN=-CTAREJ IE 
martwymi kościotrupami, 
UESZACUAA (CIEKAWE Ze WJ) 
mogą oczywiście umrzeć, co 
zresztą nieraz bywa przedmio- 
CEAT OASNIECANEAYA 
dostaniesz się stąd żywy. — Ale 
ja już przecież jestem martwy. 


UEUENNZJIAWALZT ZHAO 
mo to istnieje jednak jeden — 
wystarczająco okropny — spo- 
EJ HMJELKELCZN EW ceE] 
opuścić tamten świat i docze- 
kać wiecznego potępienia. Mo- 
gą — rozkwitnąć! To piekto — 
najgorsze jakie można sobie 
wyobrazić — polega na bujnym, 
prędkim wyrośnięciu trawy 
i kwiatów prosto z kościstego 
ciata. Druga śmierć następuje 
ALONA NEO NCSAU ALECA 
OWEJENAYIEWACEWOWUAJC 
radości i szczęścia, podczas 
CEVAIAWOSCRY ETNO 
bolizują one największy ból 
Koj CEANELCZERCYJ roo) i ley451-) 
i jakże komiczne — oczywiście 
nie we wszystkich sytuacjach. 
Trzeba powiedzieć, że z tym ro- 
dzajem śmierci można się 
w trakcie gry spotkać bardzo 
często i, nawet gdy nie dotknie 
właśnie Twojego bohatera, wi- 
dok rozkwitającej na wskroś 
pozytywnej postaci czasami 
| ESNUCE UNI EIA AAS JC 
EL Ge2=)e1- Moto | (y4V/-08 1- Iofo) GR 
agent Calavera nie ma w swo- 
im kościstym ciele za dużo 
miejsca dla emocji. Jego usilne 
poszukiwania opuszczonej 





|WOS NCECCOAWILCH 
ją nie tyle z emocji (nawet gdy- 
by serce gracza, i być może 
także Calavery, tak chciało), ile 






dowisko, w którym się odgrywa 
i do którego każdy z nas i tak 
WSCANOKZA NY OMICUSLSCH 
pot tkwi w tym, że małe dzieci 


Ii 


raczej z pragnienia wy- 
bawienia od niełatwej 
doli. 


Jeżeli chodzi o grę sa- 
mą w sobie, mam trochę 
wątpliwości, do jakiego 
typu graczy powinna być 
właściwie skierowana. 
(eZ PZNICIONN IC] 
pewno nie należy do gie- 
rek dla dzieci. Powiedz- 
LU ALEK Ue ZA NICICIANNA 
wierać szkodliwy wptyw na ich 
psychiczny rozwój, choć przy- 
LEJ ZZEJNEOCJAL CZYCH 
ty i mroczne komentarze mogą 
wyprowadzić z równowagi na- 
wet uodpornionego cynika — 
zwłaszcza gdy weźmiemy pod 
uwagę całoksztait gry oraz Śro- 
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JENITLECRY UK COCUEWEH 
UOR ka SO OWZECINIAK CH 
przemknie koło nich niezauwa- 
żona. Oprócz niezbędnej, i w su- 
UIENŁECWELSSELNI AAC Log 
ści angielskiego, która jest po- 
ELGCWCU CZUWA ET (ELU 
dla przygodówek, trzeba także 
WIEN CYAICYAAZTOJCJ (O 
sunkowo skomplikowane 
problemy logiczne, które 
eliminują udział począt- 
OE ANOCZZNZOOUWIJ 
u których brak doświad- 
[Z ZIENAWLILEWAWCE UO 
z wieku. GRIM FANDAN- 
GO to bowiem trudna 
gra. Bardzo trudna: życie 
po życiu to nie prosta 
OJCUZNAUIe7 CYNK) 
zwraca na to dużo uwagi. 

W każdym z epizodów trzeba 
rozwiązać cały szereg zadań. 
Trzeba docenić nielinearne po- 
LODJCKCO(J YA CZW ELIEH 
W praktyce oznacza to jednak, 
że nie zawiśniesz nad jedynym 
problemem, ale od razu nad 
dwoma czy trzema naraz. Mo- 
żesz biegać od jednego do dru- 
giego dowolnie, dopóki nie zago- 
LWCKIRTOANIJEACZONNY 
wie. Tym razem ludzie z LUCAS 
ARTS zrezygnowali ze swojego 
sprawdzonego sposobu opraco- 
wania, w którym wszechmogący 
kursor mógi sporo rzeczy uła- 


twić. Tym razem nie ma żadnego 
kursora i jedynym sposobem, 
żeby czegoś użyć, jest podejście 
do tego, złapanie w swoje pazury 
i zastosowanie w dokładnie 
określonym punkcie. 

Tu na szczęście autorzy wpa- 
dli na dość istotne ulepszenie, 
którym jest ruchoma, giętka, ko- 
OJO CNA CHACO (AENA CYL! 
dojdziesz do jakiejś ważnej loka- 
cji (przedmiot do zabrania, klam- 
ka przy drzwiach, obraz do obej- 
CZENU ONAR ZYCIE LCCN 
matycznie skieruje swój wzrok 
w danym kierunku, dając w ten 
sposób jasno do zrozumienia, że 
WASZULIOZSTRACC ARIE 
dziać. Można się do tego szybko 
przyzwyczaić i po jakimś czasie 
już nie będzie specjalnie brako- 
wało ani kursora, ani ikon. Twoje 
wyposażenie też nie jest zbytnio 
tradycyjne: wszystkie przedmio- 
ty będziesz chował w wewnętrz- 
nej kieszeni, tącznie z dmucha- 


| nymi balonikami, gaśnicami, ko- 


OJEJ LELUN(OJJNAKCZCU 


ELENA Zele NENA ACIECUCNOSCH 


którą można roztożyć podobnie 
jak laskę dla niewidomych, oczy- 
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wiście z niezbędnym pobrzmie- 
waniem dzwonu pogrzebowego 
po zakończeniu rytuału rozkta- 
dania. Wobec tego nigdy nie zo- 
baczysz wszystkich przedmio- 
OWIEC COJZINON EAC 
EAZA LCN EAWSA Z LUNA CH 
kim razie trochę się komplikuje. 


Ale nie szkodzi — w końcu i tak 
| ESCEONWTALUCWWARZZCTW CY: 
aż zanadto, no nie? 


MEKSYKAŃSKIE SZKIELETY 


Na temat gry moje kościste 
szczęki czy raczej pozbawione 
mięsa pazury rozwodzity się już 
długo. Nadeszła pora na przyj- 
rzenie się otoczeniu, w którym 
rozgrywa się GRIM FANDANGO, 
bo także ono zastuguje na uwa- 
CENOWA NofyZeo(J(CYVA 
(EVY PZYNIETONA CNN CYZ 
[Cie ESY CLELCHANIOKSY CO) 
dlatego, że została zainspirowa- 

LEM ZYCUNNNELOVLCI 
skimi i nazwiska głów- 
nych bohaterów są „po 
j IUELOVWCLN 


Calavera, Mercedes Colomar, 
Salvadore), ale do świetnej an- 
gielskiej wymowy od czasu do 
czasu wtargną także hiszpań- 
skie wyrazy, zwłaszcza trudne 
do przetłumaczenia przekleń- 
stwa i przystowia (nawet gdyby 
można było je przetłumaczyć, 
WASLEWOSSNNYZLWZL NJ NIE 
|JCZIALOIUKISCSSEYELICN TH 
malowany nienachalną (też tro- 
AUELSWCUE CIU rALCHL<toM 
ra towarzyszy całej grze, zmie- 
niając się wraz ze scenami, w za- 
leżności od miejsca i wydarzeń 
na monitorze. 

|ESZAEZE CLCH CWE 
po prostu rewelacyjna. Rozmiar 


gry jest naprawdę gigantyczny 
i tym bardziej zaskakują szcze- 
gółowo dopracowane otoczenia, 
po brzegi wypeinione nawet ty- 
mi najbardziej niepozornymi 
drobiazgami, które na dodatek 
bardzo często są animowane 
i spośród których prawie każdy 
można określić mianem nie- 
omalże dzieta sztuki. Znakomita 
(ELE SWCLE CIENIE UTA 
ra, obrazy i freski na ścianach, 
OWELEUECIE UNIKI CICERO CH 


nerze oraz masa szczegółowych 
obiektów we wnętrzach — to 
wszystko jest efektem długiej 
i pieczotowitej pracy kilkudzie- 
OZN CULOWANCWZOWAJCH 
styków, i jest godne uwagi. 
PARA ZLECONY CI ACIWZSLELA 
jest oglądać, gdy w grę gra ktoś 


inny — ktoś, kto dobrze ją zna 
i wie, co trzeba robić. W takim 
wypadku masz do obejrzenia kil- 
kugodzinny film animowany, 
wspaniale wyprodukowany, pro- 
fesjonalnie nagiośniony, dow- 
cipny i zabawny, choć zarazem 
cyniczny i mroczny. 


SĄD OSTATECZNY 


Teraz, na samym końcu wę- 
(O OWZIEW (CIECIA 
WELLA ZTNIECCEZ NCW CWjo=|(s74) 
WELWACKSZEVZALE(o(e lojcr4Kc(o8 
dzina sądu ostatecznego i decy- 
zja, czy GRIM FANDANGO pole- 
JIRZAA CZITY WYZEJ CAR 
komu ją polecić? Odpowiedź na 


pierwsze pytanie już chyba zo- 
stała udzielona: polecić — na 
pewno tak. Komu? Wszystkim 
miłośnikom: mocnych przygodó- 
wek, LUCAS ARTS, meksykań- 
skiego życia pośmiertnego oraz 
dobrego i mrocznego widowiska. 
Komu nie polecać? Początkują- 
cym, z małym doświadczeniem 
w branży, słabo znającym angiel- 
CO UKO CY ZACZ ULA AAC) 
gatunku przygodówek przemyka- 
ją wciąż bez najmniejszego zain- 


teresowania. W trakcie tej gry 
możesz się świetnie pobawić, ale 
tylko pod warunkiem, że uda Ci 
się odkryć wszystkie jej tajemni- 
ce, rozwiązać i pokonać wszelkie 
jej zagadki i zasadzki, które po- 
stawi Ci na drodze. Biorąc dodat- 
kowo pod uwagę zapewnienia 
autorów, że GRIM FANDANGO 
| CERA A CYAAWE CER KOI 
O=o AVI NŻADF PACC 
zapewnienie SECRET SERVICE, 
że do tego jest jeszcze dużo trud- 
niejsza, można mieć wystarczają- 
co dużo informacji do podjęcia 
właściwej decyzji. A gdyby nawet 
GRIM FANDANGO miał się nie 
spodobać z któregoś ze wspo- 
mnianych powodów, można 
w nią pograć chociażby po to, że- 
by uzyskać trochę inne spojrze- 
nie na kwestie związane ze 
śmiercią i z życiem po śmierci. 
Manny z pewnością baaardzo by 
OCEANU 

Mamoulian 
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to zabił, dlaczego 

i czym? Odpowiedzi 

na te pytania szukają 

tektywi, miłośnicy krymi-- 

lnych opowieści oraz gra- 

posiadający w zakurzo- 

ny! | szufladach grę plan- 

szową CLUE firmy HAS- 

BRO. Firma ta po latach po- [5 

| stanowiła wydać kompute- * 
| rową wersję swojego bestsellera 
| tak oto dzisiaj możemy wziąć > 
udziat w grze kryminalnej CLUE: 


2 MURDER AT BODDY MANSION. 


GLUE jest hybrydą, "iEkakc” 


GER rozpoczyna 8 od trupa 


w posiadłości Boddych. Wiemy, kto 
|| został zamordowany (pan Boddy), 


nie wiemy natomiast przez kogo, 
czym i w którym miejscu ogromnej 


Ś posiadłości. W' chwili morderstwa 


w domu przebywało 6 osób. Każda 
z nich jest podejrzana, wszyscy mu- 
szą pozostać w posiadłości do czasu 

| wyjaśnienia sprawy, ale tylko jedno 
jest mordercą. W którąś z tych osób 
przyjdzie nam się wcielić. 

Dom podzielony został na 9 po- 
mieszczeń i na przylegające do 
"nich korytarze, którymi domorośli 
detektywi będą przechodzić z jed- 
nego domniemanego miejsca 
zbrodni na drugie. 

Na samym początku rozgrywki 
wybierani są śmiałkowie chcący 
rozwikłać zagadkę. Minimalnie trzy, 
maksymalnie sześć osób, gdyż tyl- 
ko podejrzani przebywający na te- 
renie posiadłości mogą brać udział 
w sprawie. Każdy z detektywów 
może być sterowany zarów- 
no przez człowieka, jak 
i komputer, dostępna jest 
także opcja gry poprzez In- 
ternet, ale opcja ta nie roz- 
szerza podanego przed 
chwilą wachlarza możliwo- 
ści. 

Zadanie jest proste: 
trzeba wskazać kto, gdzie 
i czym zabił. W ten sposób 
powstały karty sześciu 
osób, dziewięciu pomiesz- 
czeń i sześciu narzędzi zbrodni. 
W sumie 21 kart, z których trzy 
(losowo wybierane za każdym ra- 
zem) po jednej z każdej grupy nie 
ma alibi. Pozostałe 18 kart zosta- 


to potasowanych i rozdanych po- - 


Hasbro Interactive 


DYSTRYBUTOR PC — HASBRO PL 
TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 
PC WIN*95 Min. Pentium 133, 16 MB RAM 
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dram Ów za 


między biorących udziat w zaba- 
_wie. 
Posiadając pewną liczbę alibi 


'w ręku i wygłaszając (możemy tego 


dokonywać tylko będąc w pomiesz- 


_ czeniu) kolejno przypuszczenia, 
-eliminujemy kolejne poszlaki. Jeże- 


li podamy, że Pani White popełniła 


_ zbrodnię nożem w kuchni, a któryś 


z graczy będzie posiadał kartę alibi 


_ świadczącą o tym, że to nieprawda, 


to ów jegomość będzie musiał 


oświadczyć, że nasze przypusz- 





czenie jest błędne i ten błąd będzie 
musiał ujawnić. Dowcip polega na 
tym, że to ów jegomość podważa- 
jący nasze przypuszczenie wybiera 
kartę, która obala nasze twierdze- 
nie. Na przykład, ktoś posiada kar- 
tę Pani White i kartę Nóż, detektyw 
ten powie, że nie prawdą jest to co 
wygłosiliśmy i na dowód tego poka- 
że tylko kartę świadczącą o alibi 


Pani White. Jeżeli natomiast nikt 
nie zakwestionuje naszego przy- 
puszczenia, oznaczać to będzie, że 





LEJ RING, > 


albo trafiliśmy w dziesiątkę i może- 
my już spisać ostateczne oskarże- 
nia, albo też zablefowaliśmy, posia- 








dając wszystkie trzy karty na ręku — 
i zabawa toczy się dalej. W ten spo- 
sób poprzez eliminację, dedukcję 
i blefowanie toczyć się będzie ta 
sprawa. 

Oprócz rozgrywki kartami, do gry 
wprowadzono (można z niego zre- 
zygnować) element losowy, jakim 
jest kostka do gry. lle oczek na niej 
wyrzucimy, o tyle będziemy mogli 
poruszać się po planszy domu. 
Dzięki temu jedne postacie będą 
mogły szybciej się poruszać i czę- 
ściej wygłaszać swoje przypusz- 
czenia, inne rzadziej. 
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Komputerowa wersja CLUE 
wnosi kilka nowych rzeczy. Może- 
my grać samotnie (wcześniej po- 
trzeba było dwóch — najlepiej ży- 
wych — graczy) z komputerem. 
Oprócz dwuwymiarowego widoku 
planszy mamy izometryczne, trój- 
wymiarowe odwzorowanie po- 
mieszczeń. No i ta muzyka! Jazz 
z początku XX wieku, tak prze- 
pięknie współgrający z klimatem 
morderstwa w starej angielskiej 
posiadłości, że nic tylko chciałoby 
się zasiąść w głębokim fotelu koło 
kominka i wyglądając przez okno, 
za którym prószy śnieg słuchać 
opowieści Agathy Christie, Conan 
Doyle'a i innych mistrzów krymi- 
nału. 

CLUE to produkt dla tych, którzy 
uwielbiali planszowe przygody Pul- 
kownika Mustarda czy Miss Scarlet 
i dla nikogo więcej, gdyż pozostali, 
po kilkakrotnym zagraniu z kompu- 
terem, zasną z nudów. No, chyba 
że znajdą podobnych zapaleńców, 
ale czy wtedy nie będzie lepiej już 
zagrać w papierową grę? 

Neuromancer 
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ko od sprawności 
gracza. I to nie tylko 
intelektualnej. 


Grę rozpoczyna 
intro przedstawiające 





OPKINS FBI to 3 podówka 
jaj trochę niedzisiejsza, przywo- 
dząca na myśl tytuły w ro- 
'dzaju rodzimego TEENAGENTA. 
Skojarzenie z polską grą jest tu jak 
najbardziej na miejscu, gdyż HOP- 
KINS, choć francuski, komunikuje 
się z graczem po polsku. Do tego 
komunikuje w sposób wyjątkowy, bo 
główne głosy podkładają Janusz 
Gajos i Piotr Fronczewski. 
Bohater jest cieszącym się uzna- 
niem przełożonych agentem FBI. 
Jego największym sukcesem było 





Agent Hopkins i stojący nad nim szef FBI 
pewnie zostaliby niezauważeni w tłumie 
przechodniów na ulicy. Zostaliby, gdyby 
nie fakt, iż jeden mówi głosem Janusza 
Gajosa, drugi zaś Piotra Fronczewskiego. 





schwytanie niebezpiecznego za- ucieczkę _ Bercksona 
machowca — Bernie Bercksona. z więzienia. W chwilę 
Człowiek ten ponosił odpowiedzial- potem wydarzenia prze- 


ność za zamienienie w radioaktyw- noszą się do zawalone- 








miastowe przejście 
do nowej lokacji). 
Dialogi  prowa- 
dzisz _ wybierając 
kwestie z listy. Na 
każdą postać przy- 
pada niewiele sen- 
tencji, za to postaci 









tować fakt, iż w paru masowo odwie- 
dzanych miejscach leżą sobie zma- 
sakrowane zwłoki i dokładnie nikt się 
nimi nie interesuje? 


Jętujz je Polska, |= Prusy 
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Jak już pisałem, oprawa HOPKIN- 
SA jest zapóźniona. Jak na ten po- 
ziom grafiki zadziwia wymagane 
P133. Część planszy zawiera ele- 
menty ruchome jak np. przechadza- 
jący się ludzie (z większością można 
rozmawiać) czy sunące powoli pła- 
skie samochody. Ładnie narysowano 


ny pył tysięcy mieszkańców stanu 
Kalifornia. Skazany na krzesło 
elektryczne Bernie  Berckson 


uciekł. Co ciekawe, dokonał tego 
po wykonaniu wyroku. 

Hopkins znów musi stawić czoło 
bandycie zamieszanemu w tajemni- 
cze porwania naukowców z całego 
świata. Czy tego dokona, zależy tyl- 


go papierami mieszkania Hopkinsa — 
to już właściwa gra. Interfejs odbiega 
trochę od standardu. Do każdego ele- 
mentu planszy przypisano zestaw 
czynności, jakie można na nim wyko- 
nać. Rozwiązanie to okazuje się być 
mało wygodne, szczególnie przy uży- 
waniu przedmiotów. Chwali się zasto- 
sowanie znanej z gier LUCAS ARTS 


postacie pojawiające 
się na ekranie po włą- 
czeniu trybu konwersa- 
cji. Ładnie, ale w spo- 
sób zupełnie nie przy- 


wersji. Odziany w ko- 
szulę, rozglądający się 
dziarsko koleś z piersią 


stający do ich „małych” 





metody szybkiego 
przemieszczania 
(dwuklik na wyjściu 
powoduje natych- 
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jest w grze po- 
nadprzeciętna 
ilość, co razem 
daje niebanalną 
ilość konwersacji. 
Gorzej z ich po- 
ziomem. Dialogi 
są mało wyszuka- 
ne, w większości 
mają wartość tyl- 
ko informacyjną. 
Mówiąc wprost — 
są nijakie. Bez 
polotu, bez humo- 
ru. Nie inaczej 
jest z mało odkywczini komenta- 
rzami głównego bohatera. 

Zbyt mała dawka humoru to mój 
podstawowy zarzut wobec HOPKIN- 
SA. Nie mówię, że go nie ma: w koń- 
cu nie w każdej grze bohater odwie- 
dza zaświaty (i z nich wraca!). Tylko 
że to stanowczo za mało. Oczywi- 
ście nie każda gra musi bawić, moż- 
na też robić gry poważne. Tylko że 
nie mogę brać na poważnie gry, któ- 
ra szafuje ewidentnym, nachalnym 
brakiem realizmu. Bo jak mam trak- 


przebitą nożem, po zbli- 
żeniu okazuje się być 
umierającym facetem 
w podkoszulku. 

Innego rodzaju sprzeczność stano- 
wi stawianie cukierkowej grafiki obok 
okropnie zmasakrowanych ciał. Te 
drugie nijak tu nie pasują. Biorąc pod 
uwagę, że w wersji nieocenzurowanej 
było takich atrakcji więcej, mogę śmia- 
ło powiedzieć, że jest to pierwszy zna- 
ny mi przypadek, gdy ocenzurowanie 
uczyniło produkt ewidentnie lepszym. 

Na szczególną uwagę zasługuje 
muzyka. W podkładzie można usły- 
szeć parę starych, znakomitych ka- 
wałków, między innymi autorstwa 
grupy THE TROGGS. Co ciekawe, 
najczęściej w pewien sposób przy- 
pasowują się one do sytuacji, w ja- 
kiej znalazł się bohater. Np. gdy zo- 
staniesz zamknięty w celi, w tle leci 
kawałek z tekstem „Ktoś zamknął 
drzwi i zabrał klucz”. Fragmentom 
pozbawionym wokalu również ni- 
czego nie brakuje: rzadko w której 
grze zdarza się, by muzyka tak do- 
brze współgrała z akcją. 

Na drugim biegunie stoją odgłosy, 
które przygotowano żenująco słabo, 
czy też może powinienem powiedzieć: 
wcale nie przygotowano. W jednym 
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miejscu walą do Hopkinsa z karabinu 
maszynowego. Gracz się o tym łatwo 
nie dowie, bowiem poza muzyką nie 
słychać nic, ani śladu wystrzałów. Do- 
piero gdy spróbuje coś zrobić, usłyszy 
głos agenta „Strzelają do mnie!” (gra- 
ficznie zilustrowane jest to migota- 





niem odległego okna). Jeszcze bar- 
dziej rozśmieszyła mnie animowana 
sekwencja obrazująca lot samolotu. 
W tej, ciągnącej się w nieskończo- 
ność, scenie nawet przez chwilę nie 
słychać pracy silnika. Zeby było 
śmiesznie utwór muzyczny, stanowią- 
cy tło animacji, zupełnie nie współgra 
z sekwencją. Ba! Gdzieś w środku 
muzyka kończy się, następuje chwila 
grobowej ciszy, po czym piosenka zo- 








staje puszczona od nowa. Pogratulo- 
wać umiejętności budowania klimatu! 


WILCZA 


Skoro jestem przy tworzeniu at- 
mosfery gry, muszę rzucić jeszcze 
parę słów krytyki. HOPKINS FBI jest 
przykładem na to, jak można pozba- 
wić grę dramatyzmu przez nieumie- 
jętną narrację wydarzeń. Ja rozu- 
miem, że Hopkins to twardziel, ale są 
pewne granice. Jeśli bohater nie re- 
aguje w żaden sposób na otoczenie, 

gracz przestaje się czuć związany 
z wydarzeniami. Nawet zimny jak 
głaz Frank Black z MILLENNIUM zła- 
małby się zapewne, gdyby przypad- 
kiem zastrzelił swoją kobietę. A tu 





nie: Hopkins rzuca pod nosem, że za- 
bił i koniec. Spróbujcie wyobrazić so- 
bie film, w którym w tragiczny sposób 
ginie ukochana bohatera, ten zaś 
wzrusza ramionami i wychodzi! 
Sytuację HOPKINS FBI poprawia- 
ją zagadki. Poza paroma wyjątkami, 
absolutna większość jest dobrze po- 
myślana i logiczna. Łamigłówki są 
często złożone (wymagają np. prawi- 
dłowego użycia paru przedmiotów), 


ale wystarczy porząd- 
nie ruszyć głową i po 
kłopocie. _ Żadnego 
używania wszystkie- 
go na wszystkim. 

Dwoistą naturę ma 
liniowość HOPKINSA. Z jednej stro- 
ny ogranicza, z drugiej ograniczenie 
to wychodzi na dobre. Dostępny te- 
ren gry, szczególnie na początku, 
jest olbrzymi i zastanawianie się, 
w której z kilkunastu lokacji trzeba 
zadziałać, mogłoby być ponad siły 
grającego. A tak, jeśli sumiennie 
przeszukuje się odwiedzane miejsca 
i uważnie śledzi pozostawione przez 
przestępców ślady, zawsze wiado- 
mo, dokąd należy się udać. W ten 
sposób zamiast jeździć rozpaczliwie 
po mapie, skupiasz się na miejscu, 
do którego prowadzi trop. 

W HOPKINS pojawia się parę se- 
kwencji zręcznościowych. Poza pro- 
stym, nie mającym zresztą znacze- 


nia dla rozgrywki ARKANOIDEM, 
wszystkie są pomyłką. Szczególnie 
dobijająca jest, zrobiona na modłę 
WOLFENSTEINA 3D, mini--gra pod 
koniec. Nie stanowi ona najmniejsze- 
go wyzwania, bo przeciwnicy to zwy- 
kłe mięso armatnie. Budzi jedynie 









frustrację i zażenowanie (trzeba 
przez to przechodzić wielokrotnie!). 
W tejże samej końcówce pojawia się 
i niemal natychmiast znika ciekawy 
motyw używania kilku postaci, mię- 
dzy którymi można się przełączać. 
Szkoda tylko, że prawie tej techniki 
nie wykorzystano — stanowiłaby cie- 
kawe urozmaicenie rozgrywki. 


ARD UKACLCJA 


Wedle zapowiedzi spolszczenie 
gry miało stać na najwyższym pozio- 
mie. | co tu dużo mówić: rzeczywiście 





































tak jest! Zdecydowana większość na- 
potkanych osób przemawia natural- 
nymi, świetnie dopasowanymi głosa- 
mi. A już to samo stanowi nie lada 
sukces w polskich warunkach! Rewe- 
lacyjny jest szczególnie Piotr Fron- 
czewski w roli szefa FBl — mówi co 
prawda mało, ale z życiem. Jest 
świetny! Zawiodła mnie natomiast ro- 
la Janusza Gajosa. Oczywiście głos 
podłożył bardzo profesjonalnie, ale 
jak dla mnie za mało w nim życia, 
emocji. Czegoś, co  uczyniłoby 
z głównego bohatera postać o silnym 
charakterze. A tak agent Hopkins, 
choć mówi bardzo miłym dla ucha 
głosem, pozostał nijakim facetem 
w czarnych okularach. 

Wadą spolszczenia jest brak 
współgrania dialogów. Niekiedy od- 
powiedź zupełnie nie pasuje do pyta- 
nia, czasem pod względem treści, 
czasem intonacji. Jako ciekawostkę 
podam, iż popetniono charaktery- 
styczny dla tłumaczeń gier błąd: 
agent Hopkins na znalezionej kartce 
odczytuje tajemnicze litery „MLR” 
oznaczające „Middle, Left, Right”, 
a więc po prostu „Środkowy, Lewy, 
Prawy” (poprawnie powinno więc być 
„ŚLP”). To oczywiście szczegół. 

Miłym dodatkiem są czysto polskie 
akcenty. Ubawiłem się setnie, gdy 
przybyła do banku pani reporter, zapy- 
tana dla kogo pracuje, odpowiedziała 
charakterystycznym, piskliwym głosem 
„Telewizja Polska, Program Pierwszy”. 

I tak oto dochodzę do końca re- 
cenzji. Podsumowując, na niekorzyść 
HOPKINSA przemawia 
trącąca myszką opra- 
wa oraz brak sprawnej 
narracji, która zaanga- 
żowałaby gracza w wy- 
darzenia. Na korzyść 
wypada znakomita mu- 
zyka i dobrze przemy- 
ślane zagadki. 

HOPKINS FBI sam 
z siebie zasłużyłby góra 
na 6, ocenę jednak 
podnosi znakomita pol- 
ska wersja językowa oraz niska cena. 
Gra jest znakomitym wyborem dla lu- 
dzi rozsmakowanych w przygodów- 
kach, mających jednak trudności 
w pokonaniu bariery językowej. 
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ELOJENIEI CHO (0 A (OCY) 
T SELENNIELICNC ZK CA 
podejrzliwie, czego Pan się 
spodziewał? Czy uważał Pan, że 
WPIECEIUMELSELGLUUONSN HE 
zrobili? Czy może Pan sobie wy- 
obrazić, że z taką niedowagą mo- 
głabym gdzieś przeżyć dłużej niż 
ULEC PAZ CJELSAS ZONY 
pisowskich, żeby mi się wszędzie 
|JCIGICEJ OROW EWC UNA CAŁE 
EWA EWEIEKA TO CENICK Z 
rozmowę, najpierw dokładnie so- 
bie Pana sprawdziłam. Mam kiep- 
ONECIE NJCWELC 
i jeszcze gorsze z takimi, którzy się 
za nich tylko podają. Jednocześnie 
CIELE NA COAT AI 
| EWAELSCINY CYK W KO IHsY (ol 
REM. To był taki podstęp, do jakie- 
go jest zdolny naprawdę tylko ga- 
tunek ludzki. Przeżyłam takie rze- 
ZAAZENLIWIUEJNCZACYZNCWICY 
LEK OWCOCWINACIELINNNE 
chciałby wrócić do nor- 
Li malnej pozycji. Ale mi- 
UOACHNOrZANYCY: 

potrafią mnie 

PCO CLUECA 


























AFA 
szedł do 
mnie  kie- 
ZRCLUNCH 
CELA WIRYZE 
chciałby dowie- 
CHEJOCACAZA 
kiego o tym co mi 
się wydarzyło i że 
napisze o tym jakiś 
artykuł czy co. Głupia 
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U EWENICONPEICIUNICNNN EH 
ZIERZENCCMTESZYCKICI WC 
CO GERE CJ ENICOSLICEC 
jakieś „Archiwum X” czy temu po- 
CO ENLOJCTOCACLWAAWNZYA 
FIELUNIENIC OM EAT LONACAICH 
działam. On to sobie zapisał, kiw- 
UE OWLERCYA UK ACEI SECICI 


na czoło, 
odszedł ra- 
OOALY2 
| ELICZACJN 
i obiecał, że 
przyśle mi ten ar- 
LU AMLO OLUILELA 
nagle patrzę i nie do- 
wierzam swoim 
oczom. TOMB RAIDER, 
w roli gtównej Lara Croft, 
CCC ZLUCHKCCN NT) 
głupia 


UA 
CLCE 
LGLETLLUF 
tylko że 
CEA 
| GUE 
ENIJ 

| EILSCNE 
idio- 
tyczna 

CLCE 

która 

bar- 

CEZICY| 
PEEDUCE 

łaby do 
Lotos Clubu 
IrACCECWCH 
bały. Z tych 
WZAZUUH ANI 
tworności, które 




























UIOKJUEINOAWYCIH 
(ZA AKON JIINZJAJCI 
KIELC OCWEWUJC 
przygody rzuca kom- 
| JCUONALNZWACWIELUCJ 
WWAJORERECOS NCAA 
SZK ACIA AIZ 
pochwalić, że zamiast 


WWWDZTTTELAJTAUWYCE 


artykułu zrobił takie coś, i że to 
| COSOSYZAEONA CT CZACIA 



























W świątyniach najepiej widać moc 
ZU UTAER CIA BUTOW TAKT 
|OSTYCA 


że w Pańskim SECRET SERVICE 
będzie dużo więcej pożytku z mo- 
KO YWCOSNINKAENAC UA 





NELGLU ULEC EK4 TG IELKJ EIC 
w którym ujawnia matactwa mediów 
[KO TUECLEKIA O ETA A ZEN ULA LETLP 
[GYCIENUEW ZUJ IECIJIELEKET 
przeżyć w Londynie, indyjskich świąty- 
UELNLERUZ EO NCA UUEW ECA 
TN (G/EROELECMA A GECACY 





| ELAEWACUCCC UNCLE sze 
Pan też powinien uważać, co 
Pan o mnie napisze. Choć myślę, 


conych bajeczek. Jestem kobietą, 
ale takie coś mnie wkurza. Dlatego 
chcę Panu opowiedzieć o swojej 
ostatniej, jeszcze gorącej, przygo- 
CZE AJOASAZNCH NI 
przednie mogą się schować. Ale 
ostrzegam od razu: jedyną literkę 
Pan przekręcisz i tego co z Panem 
AO OCTNCZZ CAC OJ COTE AA 
OERONSCUNZELELKZNACKJ CH 
CENTR NICEA ICY 
wierzę... 


PALZAJONZ UAE OKICCJIA 
ALUUKCZLŃ UTOPAKYAKY KULE 
bez powodu. 





WSZECHNICY 
zał się ten TOMB RA- 
IDER (z resztek moich 
przeżyć, które nie zmie- 
ściły się do pierwszej 
części, zrobili drugą 
OZOSCIOCOJAILIE 
pokazał, chyba zbyt do- 
brze pamiętał, jak wtedy 
poleciał ze schodów), 
miałam zupełnie coś in- 
nego do roboty. 

Prowadząc badania 
w pewnej antycznej indyjskiej 
OWE UAŁACIEHACTUNOErZOZ NY 
LCLU LANIE ASO JCYNCZZAWACIJIEH 
można nawet powiedzieć chary- 
UESCIEKNN NONKAA ACEI 
powiem charyzma. Zabrałam go, 
by później zbadać i od tej pory już 
poszło szybko. Przyjaciel, który od 
czasu do czasu załatwia dla mnie 
różne informacje (to jeden z nie- 
WIENNCCNECCINZAINCOCZSNA 
zresztą to niesamowite, co on po- 
trafi znaleźć, teraz sprawdził do 
mnie Pana...) wpadł z wytrzeszczo- 
nymi oczami 
i to, co za- 
cząt mi opo- 
UAKEKICKJE 
w _- normalnej 
OYOEJINIWCYZE 
łabym za ab- 
surd, lecz po 
LO ZUNOONOZZAA 
ELA EC CJA 
nauczyłam się 
niczego nie lek- 
CZWCYA (OR 

[NIECCE 
UIKUCENNSCH 


OTW ELSLUZOWEJCEWTYUyc8 
sy spadł na ziemię meteoryt i jego 
SOWNO ZCYA EIU 
zytywnie oddziaływato na rozwój 
fauny i flory, z drugiej jednak robiło 
nieczyste rzeczy z ludźmi. Tubylcy, 
którzy po pełnej utrapień podróży 
statkiem rozbili się w pobliżu tego 
miejsca, nie mogli o tym wiedzieć, 


więc nie wpadli na lepszy pomysł, 


jak czcić ten meteoryt i płodzić 
dzieci w jego bliskości. Skutek 
byt do przewidzenia. Kilka po- 
OEINYJOWOAO WCWI 
nie było, szczęśliwy i wesoły 
ongiś naród powoli wymarł. 
Zostaty po nim tylko ogromne 
posągi. 

AELOZZEON NIC NOC 
Charles Darwin (podobieństwo 
nazwisk według mnie jest tylko 
przypadkowe, ale kto wie?) 
znalazł resztki tej zmutowanej cy- 
wilizacji i na pamiątkę zabrał sobie 
cztery ułamki dziwnego kamienia, 
które tam znalazt. Towarzysze jego 





Zabawy światłem i cieniem przekro- 
czyły juź granice przyzwoitości - to 
istna orgia barw! 


wyprawy niedługo później umarli 
w tajemniczych okolicznościach 
i drogi kamieni się rozeszły. Tu już 
powoli przeczuwałam, że to co zna- 
lazłam w Indiach jest prawdopo- 
dobnie jednym z tych odłamków. 
NELELLUCKYJLOWCEEZINOCJNICH 
EUEICACIJYJCUZEAWJCWENOJCJ 
badała losy pewnej ekspedycji 
na Antarktydę, wyciągnęła też swo- 





je wnioski i rozpoczęta poszukiwa- 
[ENIEM CEJEN CH 

Póki co bawiłam się kamykiem 
IFCOCHEWICICIUAKYOK CIPA ZY 


nych źródeł (tylko proszę mnie nie 
|JEOJELS OWCA 
COYCOCUEOYSCYIEWAWECIEJNIE 
WILONINCJICZNINCIORGLCZONLIUO 
SOME EIUNEZN AOS AEC 
można rozpocząć albo w Londynie, 
ESOAANCYCCPERCWZ NOCNE cy 
na odwiedzić pewną wyspę na po- 
łudniowym Pacyfiku. W końcu wy- 


ZOJAN UCZY 
miejsc, do którego Lara bę- 
dzie mogła się udać z Indii. 


brałam Londyn, a to dlatego, że 
czułam potrzebę odrobiny odpo- 
czynku i cywilizacji. Dopiero póź- 
ONO ELNIOJCAASALIASWICO 
domić, jak trafny to byt wybór... 
U AEWEWTUMLAJ ECON CNCJE 
jak w domu, wszystko było takie 
podobne do poprzednich wyda- 
rzeń i przygód, tylko od czasu do 
czasu zdarzyło się coś, co aż tak 
zwyczajne nie było. Sprawdziłam 





























































na przykład, że po niektórych Ścia- 
nach świątyni można się wspaniale 
WESLEY TYZCEC ERC 
główek, których można się było 
spodziewać po starych, cwanych 
twórcach, walące się kamienie, za- | 
LWESDIrZWASA| EA ZIUCECNWATIU 
działam i przeżyłam, tylko pręd- 
kość i zaskoczenie w większości 
wydarzeń bardzo mnie denerwo- 
EU ZUNE CUNEO 






CZUEENCEYCA KAWIE Ze[e) 
zagrożenia, a potem nie pozosta- 
wało już nic innego niż tylko Load. 
Nie będę się zagłębiać w szczegó- 
ty, w końcu zdradziłabym jeszcze, 
jak ja to robię, że żyje po tym 
WAZA 

WERONIE WINCH 
ne bardzo brzydkie bóstwo, które 
najpewniej rano spojrzało w lustro, 
a gdy zobaczyło, jak wielkiego 
wstydu narobiło sobie tym, że 





_ SKA SAKE? Ę 


......ececeeeazecoceeeeeecc. 





w ogóle wylazło z podziemia na po- 
wierzchnię, bardzo się wkurzyło. 
I na kim innym miało to się odbić 
jak nie na mnie! Na szczęście do 
OVAL CIOWA CIU 
cie już nie tylko pistolety czy śru- 
townicę. Po wcześniejszych prze- 
ciwnikach pozostało trochę lepszej 
broni, a więc bóstwo po chwili mia- 





ło zupelnie inne problemy i nie mu- 
OEIORICSWYZEZIUCWICOROT NACH 
wstrętnie wygląda. | co ma to 
| wszystko wspólnego z Londynem? 


LONDYN 

Więcej niż można by się spo- 
dziewać. Po takiej prawie domowej 
atmosferze w Indiach, londyński 
LUUEISEO (soo CICWALCELIUCJCIA 
nóż w plecach. Niesamowicie po- 
plątane labirynty korytarzy i pomo- 
stów, w których można było się 
orientować tylko dzięki najwyższe- 





SKOKI SERWIE 303 


ZE ZZZZEK) 


JZNTULUSSTZATAKTUONNACUTE 
UW 2(090/ DY AZYDZWYW O 
FA 51 nasza miła Lara ochłodzi kli- 
mat podróżą na Antarktydę. 


mu samozaparciu. Powiem Panu, 
ten pierwszy pomost, zaraz na po- 
czątku, który najpierw oczywiście 
przeoczyłam, ten diabet dla mnie 
zostawił! Przecież nikt normalny 
chyba nawet nie pomyślatby, że 
można tam wskoczyć. Sceneria 
[o (JIA SON JC EWACIICEJY YACH 
mnóstwo szczegółów, a gdyby by- 
ta niedziela popołudniu, miejsce 
bytoby wspaniałe na piknik w pro- 
mieniach stońca. Ale niedzieli nie 
było, a pikniku to już w ogóle. Żeby 
za długo nie mówić o tym pomo- 
ście, być może był to zbyt trudny 
punkt, ale to już poza mną, 
WEORCOACALICK>(7200 
wam. 

Najpierw  przeszukatam 
jakieś kompleksy fabrycz- 
ne, pilnowane widocznie 
tylko tak z przyzwyczajenia 
| ZAK LCJIZYLNOCIHLCH 
ZASOAAZYLICNTWCYZA 
PEECTUCKJC lol uteJELGLEJz 
kowani, dopóki nie spotkali 
OCEZSUENIAYIONAI CH 
kałam sobie po dachach 
i byłam bardzo szczęśliwa, że nie 
należę do tej części ludzkości, któ- 


ZOTOYTAYA TESTOW KATE 
LATA OYTTOEAJ (UPAYTTAKSZUCAI CE 
we ruchy, którymi obdarzona zosta- 
ta w tej części. 


rej dokucza lęk wysokości. To bym 
OCŁALIELCK JA 

I z dachów prosto do podziemia! 
W zatopionych kanałach czasami 
nie było mi zbyt wesoło, ale 
| EWESOWACCJLCNYCAZAIA 
czajoną do różnych rzeczy, 
więc za bardzo nie narzeka- 
tam. Na dodatek, w jednym 
MOSTEK NICI 
AUE UZYC 
kodyla, który go pożarł, bę- 
dzie lekki) zostawił skuter 
podwodny, na którym sobie 
ekstra  pojeździłam, co 
zresztą zaoszczędziło mi 
mnóstwo czasu. Wychodzę 
na zewnątrz i patrzę jak rybka na 
Saharę, bo jestem w tunelu i to do- 
kładnie na torach. Zanim zdążę się 
rozejrzeć, już czuję falę ciśnieniową 
pociągu, który pędzi do mnie. 
SCO RAW ANC CIU re 
nim do wnęki. To byt naprawdę 
cud! Po chwili poszukiwań trafiłam 
do następnego podziemnego labi- 
ryntu, który ku mojemu zaskocze- 
niu tączyt kilka całkowicie zapo- 
mnianych kompleksów. Gdyby pe- 
wien bardzo znany bank wiedziat, 
że do jego podziemnych szaf pan- 
cernych można się tak łatwo do- 
rwać, chyba nie bytby zachwycony. 
Ale na tym nie koniec niespodzia- 
nek, absolutnie nie. 

Podziemie miało także dość 
dziwnych mieszkańców. Najpierw 
myślałam, że to tylko bezdomni, 
ale oni byli solidnie zorganizowani 
IZZNUUCNELUCISUCN JC SZEJIE 
W końcu nawet mnie pokonali i od- 
prawili do swojego króla, jeżeli 
można go tak nazwać. Ten obiecał, 
że mi doradzi, którędy i jak dalej 
mam się udać, ale tylko pod warun- 
ACUNEEONOC NOSA UWAC CIE 
z czasów starego Egiptu. Jasne, że 
wydawało mi to się absolutnym 
szaleństwem — w jaki sposób mo- 
głabym się dostać do Egiptu. Ale 
on miał na myśli muzeum etnogra- 











ficzne. Wybrałam się tam, 
rozszyfrowałam wirtualny 
[ETON CYACIUNZILCIA 
Po tym nie działo się już nic 
nadzwyczajnego. Król wy- 
słat mnie do pewnego wie- 
żowca. Tam taka laleczka 
W ZJELENZENICENONKICANA 
produkować eliksir miodo- 
ści. Stąd się wzięli ci stra- 
ceńcy na dole! Efekty jej ekspery- 
mentów. Krowa — robi sobie eliksir 
|KZAIEHACECCJJKZE GRANIE) 
|RCYEECUCIELUKOONAC CNC 





Londyńskie podziemia okażą się 
większe od samego miasta! 


substancję odmtadzającą, ale nie- 
stety nie dochodziło do niej, że im 
|CSSLUOCYZWE CO IOCZZNRAJ UW ECJH 
głupsza. Przez moment ganiałam 
OCZANCNYCK CH WATZZA SZ) 
ZA UCICEOWCICIUWAUCZZO AJ o) 
tym już się nie opamiętata, mło- 
dość nie-młodość. A ja pędziłam 
dalej, na potudniowy Pacyfik. 


PACYFIK 


|J0oZ UO ONNICESWIENELSAA 
kle) wyglądato to na rozrywkę. 
Aj EEWZIYICCLICNANCCCY 
bie. Tylko że zrobiło się trochę 
COLO CSEWALUWEJEICKICN CZA 
gryźć przez kilka wiosek tubylców, 
po czym wylądowałam — no gdzie? 
W świątyni! Rozsmakowałam się 
w przepięknej scenerii, jaką ofero- 
wała mi ta przez wszystkich zapo- 
mniana wyspa — bujna wegetacja, 
jeziorka, mnóstwo skat, po których 
można się wspinać tylko dla wła- 
snej przyjemności... Ale na to nie 
było czasu. Zanurzyłam się w wnę- 
trzu świątyni i rozpoczętam pracę. 

Świątynia należała do tych 
mniejszych, więc myślałam, że pój- 
dzie mi szybko, i to myślenie mogło 
mi nie wyjść na zdrowie. Bo na koń- 
cu była nieza pułapka, przeżyłam 
tylko przez przypadek. Wyleciatam 
ze świątyni jak z procy i wpadtam 
na przedziwną wioskę na drzewach. 
Nie miałam ochoty łazić w odcho- 
dach tubylców, więc udałam się 
WASEOULOW AC BOJACH 
ki... i w ostatniej chwili zauważy- 
tam, że to znowu pułapka. Bagna 
tak wstrętne i głębokie, że mi włosy 
PAWOKICLEWADIENIE ZE ELO io 
bić, w końcu udatam się jednak do 
tej wioski. Jakże byłam zaskoczo- 
UERCEOAUNCEOIKZA CWC CH 
na żołnierza z odgryzioną nogą! Za 
[OCKJCOZOWWICZZJCZNNICICH 
niane kopyto, żeby mógł straszyć 
LO lz CH ejojcra) (0 EIACICJ EK 
rzucił. Dał mi za to mapę w prezen- 
ENEMY ZEKUCIWCICIUWEKZ<H 





































Nawet ulepszona sztuczna inteli- 
gencja przeciwników na nic się nie 
zda wobec dwóch pistoletów Lary. 


ciekawieniem, po czym żołnierz de- 
likatnie zwrócił mi uwagę, że trzy- 
ELWER CCELUAUEL CHI 
coś niezbyt pochlebnego na temat 
CEO CAACEILCUON A 
OWELENEICZA JAJO LOOJENUWAC) 
wybaczyłam, bo dowiedziałam się 
WIEOUEWELN ACZ ACC yy: 
LECIE EWZAUCENNIENANACNJEL 
bardzo mi pomógł. Pokonałam ba- 
gna i bez namysłu ruszyłam przed 
CIENCA 

WIJE LIZZIE NJTOJATN CH 
zem naprawdę spore — nie mogłam 
spodziewać się szczątków olbrzy- 
miego samolotu wojskowego i jego 
rozwścieczonej załogi. Cóż, nie dzi- 
WASZCZEJJJTUWENUEJCKELGOCJ 
spaść sobie w takiej dżungli, też by 
mi odbiło. Zwłaszcza jeżeli wszę- 
dzie naokoło plątatyby się dinozau- 
WALCIEEHEL CLEICIUWNYACCKCWCH 
WIEJLIORCEIELNOCOAWNNECEH 
PA OWOWECIRC CA ONATEZ YI 
O EWIOCZSCLWAIESUM CO 
OO GGELIICOAAELOOK rr 
i granatami rozwaliłam go w drobny 
ELGA ASCO OCE OWICN NY 
nic szczególnie ciekawego, więc 
udałam się do pobliskiego jeziorka, 
żeby zmyć z siebie smród. Mało tyl- 
LOJIELOWZONEOS CIE WoyZIECI 
przez piranie. Zauważyłam dźwi- 
CIENCIEWAELU SSN NICI 
dorwać, zanim zdążą mnie poćwiar- 
| OWECZA AL OTAWZ ZCS se) 
drzewach nad jeziorko i zrzuciłam 
na dół jednego dinozaura. A później 
W WEWICWLUCEA OWOCE) 
rozrywka. Wreszcie pojeździłam so- 
|JELCIELCCUNIELGC SACZ) 
COEN EC LEKI EIA Y CET 
końcu dał mi trochę w czapę. Wy- 
LOSS rZAWA (EEE 
LCSUISACEOINA NEJ NYCH 
kość i inteligencja, na pewno by 
UCNEEIEWIANA ALCU LUC 
w efektownej eksplozji, a ja mo- 
głam kontynuować podróż do Ne- 
UZCNA 


ELO WZJISZEWAWCH 
OROSEWIENNENUCY ZZ UE 


Amerykanów. To oczywi- 
ste, że jeden z tych skar- 
bów zatrzymali dla siebie 
i zaczęli go badać w jed- 
nym z tych supertajnych 
kompleksów, gdzie po- 
noć nikt nie wejdzie. Tyl- 
CYZSCUIEJCOCUMNLSA 
IO ENOENICZIIAGCINA 
WOŁACEUNUICNAECH 
dzili do klatki. Tak nie 
może być, żeby Lara siedziała so- 
JIEMAGCEEJNOLNZEICIEKJCH 
ZTWOWIE CLESYLNKACCCH 
rami poprowadził mnie aż do bazy, 
ZTEREUNOCACZ CISNA NIA 
rządnymi celownikami. Też chyba 
laser. Bez broni nie można wiele 
zdziałać, więc czołgałam się i pa- 
trzyłam, którędy się wydostać. 
WILGA YCOICSOCEOH NIE 
uśmiechnęło i znalazłam broń. To 
od razu czuję się lepiej. W trakcie 
szalonej ucieczki (podczas której 
nie oglądałam się dużo za siebie) 
przypadek zaprowadził mnie do 
magazynu najnowocześniejszych, 
tajnych rakiet. To, rzecz jasna, 
wkurzyło wszystkich naokoło. 
Mnie jednak takie coś pobudza do 
coraz lepszych wyczynów, dlatego 
OSCUONOKIENULIEMIE CZ) 
problemu zniknąć im z oczu. 
Wreszcie znalazłam także ten 
CSCA ZIAJA CUICUAUSEIELU 
OPEC CD CCZWICZANACH 
go oddać ot tak sobie, za nic, więc 
wymieniłam go za jego życie. Przy- 
LEILUOWNCNICNYSZWNOWIE 
| ESI CITZACHNOATA 
ludkach w tych tajnych amerykań- 
skich bazach. Jedyne, co w tej 
przygodzie naprawdę mnie rozba- 
WIOROWAZZEWEZESTUNCUIELETUJ 
OEJELOELELLENCIOLNESCNAJ CJ 
ZANE EUIWEO CA CIUNICZ UJ 
chę rozejrzeć. 


ANTARKTYDA 


WIEIGIKZACWACUICNCZK="KOCU 
lej? Musiałam powrócić do źródeł. 
Tam, gdzie wszystko to się zaczę- 
LOOSE OWEIELICAAW TO CZAC 
do kraju wiecznego lodu. Nieste- 
WACOCYCEJNCEJEICZZ U OKtONICEW 
nych. Mój pilot go nie przeżył. Ja 
zdążyłam wyskoczyć. Bez wypo- 
CZCI ENN YZ CONIACIEKIJCH 
go już przywykłam. Tuż przede 
LECA ZaoS EIEYOC I NAVIELGEU 


STREFA5I - bez niej nie może 
obyć sie żadne współczesne dzieło 
kasowe - nie inaczej jest w TR3. 


Gorąca atmosfera towarzyszyć bę- 
dzie przez całą grę. 


kiegoś lodołamacza. Tam znajdę 
CCEJCEZ ECA NNZJEIELUNNICCE 
tam się do środka. Powłóczytam 
OCACIUANArZA EIA SA ZOZ CE 
sadzki, czasami potrzebowałam 
dużo szczęścia. Poszłam dalej do 
antarktycznej chaty, gdzie czekał 
UENUUIESECE AA] CIOCIA 
niej ekspedycji. Przez wyrwę spu- 
OJEW CNO CENA EDC 
i czułam w kościach, że zbliża się 
CIEANICSOCAJION NY ZIELELNA 
i ELCCOSOWONNCEROOOENNI 
odebrane. W momencie, gdy czte- 
ry kamienie zostały umieszczone 
LEROSSJEUJ NAC COJCEWFAJC NY 
OOJAWOJCICOCIKU NJ ECAKKJ 
znaczy, mówić na niego tubylec 
| COMCEESWELIELENNOSATCIE 
| CUNEO NAMICYAU ZIANI 
CZK ENIOJCOWNICKPWCZ NAC 
zresztą. Gdybym ja miała sześć 
nóg i musiała chodzić tak, żeby 
EASNLEWATJCIECLEKOK= [AT EHZYA 
wpadłabym w obłęd. Nie miał jed- 
nak żadnych szans przeciwko 
ONA CZT RZA COC 
nieobliczalnymi siłami. Co było 
dalej? To zostawię za przeprosze- 
niem dla siebie, bo nie opłaca się 
wszystkiego zdradzać, zwłaszcza 
jeśli chodzi o tak nadzwyczajne 
OOJCU AA JCNLCNACNUCH 
JEWCERSNSNICYUNCH 
PZLNCELUEWO CCA UJ JA 
ENEI CIELE 
wygadać innym poszuki- 
waczom przygód, dokąd 
można się udać. 

Oto autentyczny zapis 
wywiadu, jakiego udzieliła 





Poprawiony engine gry i jego dyna- 
UODO GUCOKO CADNAUTACYSNYE 
GZODYIAŃ 


nam Lara Croft. Nam, czyli jak się 
wyraziła „najlepszemu magazyno- 
wi, jaki widziałam”. Wywiad miał 
WGSSESENORZZCZCUUWNOCIEJE 
sami zauważyć jej rozgoryczenie. 
Dziennikarz, który wypytywał Larę, 
w tej chwili (niestety!) wraca do do- 
ULEC A ZL USELUZE CE 
błędu wywiad ten znowu został 
sprzedany pewnej angielskiej fir- 
LICHCECNIEWNOCEWICFZWC Z) 
ANIU CIUT rACENTAL CJE! 
część bestsellera TOMB RAIDER. 
SEUWISELIE AE NCROCY SZYJA 
no nic przyjemnego otrzymać kop- 
LELERZEOO NA INN RCECLCHUCI 
Lara w rzeczywistości, bez wirtual- 
nych upiększeń. Niediugo cała re- 
dakcja tącznie z wydawcą będzie 




















lotrA I CCIE NCNCNCSC 
niewinny i jako osoba neutralna 
mam także przywilej, aby wszystko 
zapisać i wytłumaczyć. 

Mamoulian 
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| ONA ELCSZ JW (ZET 
| |B) 3D można podchodzić tak 
| samo: złapać karabin i ko- 
OTALCSA EL LORELUEYELG=x7 
MINATOR: FUTURE SHOCK czy 
SYSTEM SHOCK, można poli- 
czyć na palcach jednej ręki. To 
gry, w których trzeba nie tylko 
strzelać, ale także myśleć i bacz- 
nie obserwować wydarzenia. 
HALF-LIFE, to uderzenie prosto 
w oczy dla tych, którzy twierdzą, 
PEN rYJKPENCAWUECERCINIA 
Ludzie z VALVE zakupili od ID 
SOFTU licencję na engine QU- 
AKE'a Il, zmodyfikowali go 
i dzięki temu caty swój geniusz 
mogli poświęcić grze jako takiej 
z REST SUI UIEJ 
i „produkcji” ton nowej grafiki. 
SONSCOSELICO W ZAYAKKOACZHI 
każdego gracza: być naprawdę 
TAM, spędzić TAM trochę życia, 
zostawić TAM duszę. TAM- 
WEWESOPNJCCIOSUONELNA 
LIGJCH 


TAM 


A wszystko zaczyna się w za- 
mkniętej bazie wojskowej, prze- 
robionej dla potrzeb rządu na 
Federalny Ośrodek Badawczy 
|-ETo GUECEWIAWTUIELSYTA 
DEBRA SLUECE NY LECI ZAICH 






nieje nazwisko Gordon Fre- 
OUELNNOC ECA CACIAWITSCJE 
tajnym projekcie, który zaszedł 
daleko — otworzono bramę do 
innego wymiaru. Pewnego dnia 
dowiadujesz się, że z innego 
świata zawitało do nas parę nie- 
zbadanych stworzeń. Okazały 
się tak nieobliczalne, że wszy- 
OSYLEULOWYA SEC WACH 
co pozwoliło na większą migra- 
cję coraz to nowych ekspona- 
tów z innego wymiaru. A przy 
okazji rząd dowiedziawszy się 
CRT O TAL I URELCHCNrAZJCIH 
facetów w czerni, których nie 
uczono nigdy sztuki negocjacji. 
PIACENZA DLEWLJCKA 
| EUWCSCELANCHWAYACHEeTU 
IELENENS (ELCHKCFACW COEN 
ańskich i walki szpadą o honor 
kraju — bierz nogi za pas (oraz 
| ZUENCZZUL AUTO TREE Icy 
LOJRECWIACOER PANU 
CELU EWZUINEKO UA 
Cię horda krwiożerczych agen- 
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tów lub globtroterów z obcego 
OWIELGH 


NOWA JAKOŚĆ 


HALF-LIFE to czysta 3D rzeź, 
często przeplatana specjalnymi 
zadaniami i przestrzennymi rebu- 
sami, przez które trzeba się prze- 


stronie monitora. Wszystko wyda- 
je się tak prawdziwe, że zaczynasz 
mieć problemy z określeniem, do 
|ELEEOOWEIENCEJWIELECA YA 
Trzeba powiedzieć to wprost, żeby 
nie grzęznąć później w niezdro- 
wych pajęczynach polemik i wyja- 
śnień: HALF-LIFE to bez cienia 





NELCZAMUCEO LI 1ETICH 


To czego każdy 


oczekiwał od SIN, to o co MONOLITH sta- 
rał się w swoim super produkcie BLOOD II 
i to, co SHOGO i GT zamierzali zrobić 
ULA 4 [0171 (e ACE ZA FUCE A CJIB 
cu potrafiła zmieść z powierzchni ziemi 
stara, dobra SIERRA ze swoim HALF-LIFE! 


























strzelać i które trzeba przemyśleć. 
Aczkolwiek gra zasługuje na 
WEIEKAJOUNSNY CAS CY O 
do niemego zachwytu ma przede 
WZAZLULWAC CC CCITT) 
poziomów. Czy się poruszasz 
WAGA CAC IUUWTUSIAWAW IC 
nowanych kompleksach laborato- 
riów czy w przepięknym, rozle- 
głym plenerze; czy ptywasz w ra- 
dioaktywnej wodzie czy idziesz 
sobie przedziwnymi, obcymi świa- 
tami-- na każdym kroku musisz so- 
bie przypominać, że prawdziwa 
RZECZYWISTOŚĆ jest TU, na 
krześle, na którym się właśnie 
zmoczyłeś, a nie TAM — po drugiej 


wątpliwości _ najlepsza 
CIEELOIRCECONJ UE 
CEJYIOCZZKCJ CECHA 
to albo jest skończonym 
wariatem, albo nas — 


wiernych - chce wyprowadzić 
z naszego lodowatego spokoju. 


ZOZ CA NCICCYE)) 
to fenomen, omawiany 
ZES SA ZI LUNA JC 
CO ALERGENY UA UNA 
nach www i w prasowych 
wiadomościach _ dotyczą- 
cych wielu gier komputero- 
LORE OWNZECWCI 
OELENICIKJA c GPAYCUCJI 
„inteligencji” w grach, wie- 
dząc, że za wyjątkiem pro- 
CIEN ONSZE NAN 
nych gier logicznych, inteli- 
CENYEUCILNANAWEUNUEONUCI 
wobec ludzkich umiejętności i dow- 
cipu absolutnie żadnych szans. 
Ostatnio jednak sytuacja zaczęła się 
powoli zmieniać. Potworki w UNRE- 
AL były już o wiele zręczniejsze, 
choć w wielu momentach, w gruncie 
rzeczy, ciągle jeszcze debilne. 
Sztuczną Inteligencją zarażona jest 
oczywiście także fauna HALF-—LI- 
FE'u. Lecz uwaga! Niektórzy spo- 
śród wrogów posiadają oznaki pew- 
nego umiarkowanego zmądrzenia. 


10 CO CHODZI? 


Komunistyczne hasto „Ku lep- 
szemu jutru” autorzy strzelanin 





3D interpretują tak, że zawsze lepiej 
się rozpoczyna zabawę, jeżeli gracz 
ma do dyspozycji arsenał oryginal- 
nej, śmiercionośnej broni. Bombo- 
UEWZACCJYCNIEWICEJCAINY 
O EIEUELUSUJEINCNOGIOCUS 
LONOSOCWARCAJ (CUZ 
CIEN CA ELE CIEMZJECUCCYMLTU 
sze z usypiającymi strzałami, poza- 
ziemska bio-broń, a nawet żywe 
pluskwy pędzące do ciepłych celów 
(CHANT CELOWE CT) 
(SEJONCA EC EZICIENANCH 





niaczy śmierci, którą znajdziesz 
podczas rozgrywki w HALF-LIFE. 
Fakt, że chodzi o nieco bardziej 
drastyczne sprawy niż w przypadku 
ulubionych „rosyjskich budzików” 
oC IO IAANU (o KYZE 
JĄC ZBIERA JAJKA DLA WILKA”, 
ale parę rozerwanych wnętrzności, 
COLEAOWAN WASZEJ ICH 
dioaktywnych promieni torsów 
i rozsiekanych członków jeszcze ni- 
LCEONUCYZIIOWJ CWC CANE 
zabiło” to może nie te słowa, ale ko- 
go to jeszcze interesuje oprócz 
cenzorów? W HALF-LIFE jest tyle 
UE EBYLOWONA NEC 
danych potrafi pomieścić, i co? Czy 
miałoby to spowodować przed- 
WS ZOERIEOENENELCEJESOEIA 
ka? Czy pójdzie on do kuchni po ta- 
CEL LOMUICCNNO CZCI 
siostrzyczce? Taki nieistniejący 
ktoś musiatby być skończonym wa- 
LE CLUYCZZWWCW ANYA ATE JTA 
dzić rodzicom pokój i ryzykować 


MO ZENIEZ GEE UrutNa 
że grzecznie siedzieć sobie w poko- 
ju i rozwalać alienów pneumatycz- 
URE CUWECZOWULNER CCA 
tek, tu jest od razu 25 różnego ro- 
dzaju przeciwników do zabicia, 
i niektórzy z nich nie mają z Obcymi 
nic wspólnego. Oprócz kilku „ga- 
OO WŁO IO CAJCESELCZW ILE] 
„gatunków” piersiastych kobiet, 
LUJ CU CONNCYANAFIHLELCNEIA 
LRELSCCLOWNCUJCIENELGZ 
biegające zwierzęta przeznaczone 
do uboju. Al nie Al, i tak w końcu 
załatwisz wszystkich, po to jest 
[el:7-WLOJICYJ 


Zgraja Obcych jest naprawdę 
przerażająca, ale (w odróżnieniu od 
COCA IZ WNN CC 
wesoło inwencyjna, aniżeli odziana 
UJUCOZYACIEWIAALCCEWIYJJICH 


ce krew, kreatury miotające zielone 


pioruny, głodni 
LrAZJLIEC 

przyklejeni do 
OTUNAW ZAC 
ne języki zawsze 
gotowe coś pięk- 
ef ułowić, 
przyciągnąć do 
CALC UTAH 
a potem wypluć 
tylko zegarek 
i elastyczne majt- 
ki. UIJCYZU 
nad tym, że auto- 
rzy, z powodów 
[EVLZNAUCIENY 


moralnej, nie zrealizowali swojej 
pierwotnej idei „Moczących demo- 
nów”. W zamierzeniach miało to 
wyglądać tak, że niektóre nadzwy- 
ZK CE LCEUAUIEWAVZJO NE 
WELUCOLUWEWAU NY EWAICU 
jącego się w agonii wroga (tzn. na 
[SDJONUZASCAJZAYTUWELUJ 
w spazmach orgazmu i wspania- 
tym rykiem witać kostuchę, która 
przychodzi, by odciąć duszę od 







[EIENNŁZSCCJECNC UC CAO 
wszystko widziane jest oczywiście 
poprzez klasycznie czerwono- roz- 
myte, toporne „quake'owe” spoj- 
rzenie śmierci. Tego niestety nie 
zrealizowano, w związku z czym 
zboczeńcy będą musieli poszukać 
innego sposobu odprężenia za- 
miast moczących demonów. 


FIOLETOWE JĘZYKI 


|KJA ZNAJ JE OCWIERCY 
COCNLUJ ZL CN ZWZ CI 









przymocowano rurę wodociągo- 
wą na tzy. Dziwni - powiedzą 
głupi, nieobliczalni - powiedzą 





bardziej cwani. HALF—LIFE, choć 
reklamowany przeważnie tylko 
prostym znakiem H-L, jest w tej 





chwili w Stanach najbardziej 
oczekiwaną FPP. W momencie 
gdy ta recenzja znajdzie się 
WALCZ CIJ UC ENICNUYA 





bić o tę grę i nie będą żałować 
nadszarpniętych ' uszu, bo 
HALF-LIFE naprawdę jest tego 
wart. To że może być dumny 
z dynamicznych tekstur, z któ- 
rych zbudowano np. „skórę” wy- 
branych postaci (tzw. exoskele- 
ton), to że pokazuje 16-bitowe 
odblaski i light-sourcing, to że 
osy W ZLEWIZAIENOrAATACH 
wieniu 800x600 na Voodoo 2 i że 





LUZ CIOEJSCYJNINCH 
LELCUZNAOLAJACCILCI 
nych 1024x768 — to tylko 
dodatki towarzyszące ni- 
(A TUW EL OCCAICYZH 
kłócanemu orgazmowi, 
kiedy jest zupełnie obo- 
| ZUSALUSELANCEWELU 
CeL ER ENYA ITTJNCIA 
Ważne jest, żeby nikt Ci 
nie przeszkadzał, gdy... 
WZULUESJCCNSCNINCOYZU 
wieszonej na skalnym 
występie... wysyłasz zdalnie ste- 
rowaną minę po linii produkcyj- 
nej... podłoga rozsypuje Ci się 


pod nogami i sufit spada na gło- 
wę (a to dzieje się cały czas)... 
CSYZIENI NEC Z Ji CH 
nieprzytomnych ze strachu na- 
ukowców pośród wirujących | 
ostrzy skalpeli operacyjnych. 
Brzydko pogryziesz tego, kto bę- 
dzie przeszkadzał, gdy między 
nogami wyląduje Ci nieprzyja- 
MEK ELEL SCE (O (OKTZW OJ r-8 
mknie pancerfaust, który rozbije 
LEWZUOHEL AERO ECYA 
właśnie gięboko w zatopionych 
tunelach, tlen się kończy i trafisz 
na zamknięte drzwi... albo gdy 
jedziesz gdzieś do góry, opląta-_ 
ny fioletowym językiem (bardzo 
kiepska sytuacja)... gdy biegasz 
koło dziesięciometrowych ma- 
cek, wystających z piasku pusty- 
NUELOLELENOWN LJ CADA 
wepchnąć w jakąś bezpieczną 
szczelinę wśród skał... umykasz 
po ogromnym jeziorze przed 
wojskowym helikopterem 
i w ostatniej chwili ska- 
czesz do głębokiej wody, 
ratując się przed pewną 
CEMS CHA .EIESACZICH 
litę orbitalną z ostro 
strzeżonej bazy wojsko- 
wej... powoli petzniesz po 
zlodowaciatej podiodze 
wśród śmiercionośnych 
|CEZKAWNOJCEECZAOWJE! 
rękę, by nie popełniła bię- 
du... i na końcu już tylko 
LEL GO Eor4CAY A CIUIMIENLCJEW 
nach i już nie możesz grać dalej, 
bo Ci się z tego wszystkiego już 
GZM ACOWENLNSCZCJK EJ 
ubikacji i jesteś okropnie głodny. 
Jednak później znowu wrócisz 
i złapiesz ster, bo jesteś już tylko 
pół-żywy. Jesteś HALF-LIFE. 


Ice 


| ENIA 


DOBE 
TERMIN WYDANIA PL - NIEZNANY 
HLLEZ LUBLELTURESREL IT 


[ele] N/-NNN=VQ | 





SEGRET SERWIE 463 W 


...d..eezecececeeetceceeoeaeceeoo 


kojne miasto. Do czasu... Do 

czasu aż na ulicach pojawiło 
się marzenie ćpunów — skondenso- 
wana dyforsanidyna — narkotyk 
o nazwie U4. Podziemny handel 
kwitł w najlepsze, a wszyscy, tącz- 
nie z funkcjonariuszami Hardcorps, 
przymykali na to oczy. Do czasu... 
Do czasu aż jeden z ćpunów rozwa- 
lit gliniarza na służbie. Od tej pory 
U4 było zakazane, za posiadanie 
choćby jednej fiolki do- 
stawało się wyrok. Ofia- 
ry były po obydwu stro- 
nach. Ot, niby zwyczaj- 
na wojna z czarnym ryn- 
kiem. Do czasu... Do 
momentu, gdy w porcie 
zaczęto odprawiać ła- 
dunki broni, a sprawę 
objął Sintek i zamkąt 
śledztwo. Sintek — kor- 
poracja kontrolująca 
wszystko. Począwszy JALANTR 
od przemysłu kosmicz- z 
nego po guziki w naszych mundu- 
rach. Akcje firmy ostatnio skoczyły 
do góry — a to za sprawą zmian na 
stanowisku kierowniczym. - Szefem 
została najukochańsza córeczka 
założyciela korporacji, profesora 
Sinclaire'a — Elexis. Chodzące bó- 
stwo, z którą każdy facet mieszka- 
jący we Freeport chciałby nawiązać 
kontakt. Sintek oznaczał problemy. 
No i jeszcze te mutanty. Na począt- 
ku nie chcieliśmy w to wierzyć. Bez- 
domni z tunelów kanalizacyjnych 
zaczęli nam wciskać bajki o ataku- 
jących ich potworach. Do diabła, 
przecież nie ma potworów. Tak my- 
śleliśmy. Do czasu... Ofiary znajdy- 
waliśmy nad ranem. Miały zmasa- 
krowane gardła i wszystko wskazy- 
wało na robotę... wampirów? Nieto- 
perze. Złapaliśmy kilka. Do dziś na- 
si naukowcy pracują nad określe- 
niem gatunku i sklasyfikowaniem 
rodzaju mutacji. W mieście wrzało. 
A piekło rozpętało się, gdy znalezio- 
no martwą ofiarę eksperymentów 
genetycznych. „Człowiek ryba” — 
krzyczały media. Sintek próbował 
nabrać wody w usta. Tymczasem 
na czarnym rynku cena U4 spadła 
o połowę. Miejscowy mafiozo — Ma- 
cini — przycupnął gdzieś czekając 
na lepsze czasy. A mnie 
właśnie wzywa J.C. — 
mój nieformalny partner. 
Podobno ktoś właśnie 
obrabia bank. Freeport 
to było cholernie spokoj- 
ne miasto, kiedyś... 


CISZA PRZED BURZĄ 


Pułkownik John R. 
Blade nie podejrzewał, 
że proste wezwanie do 
napadu na bank przy- 
sporzy mu tylu kłopotów. 
Po przedarciu się przez komitet po- 
witalny J.B. musi powstrzymać ra- 
busiów (bynajmniej nie za pomocą 
policyjnej pałki i pary kajdanek). 
Jednocześnie, jego celem staje się 
Antonio Mancini, kierujący grupą 
przestępczą pracującą dla pięknej 
Elexis Sinclair. Pierwsze dwa etapy 
należy potraktować jako swoistą in- 
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E reeport to było cholernie spo- 











trodukcję — trening. Nadmienię je- 
dynie, że pościg zakończy się 
w podziemiach / mieszczących 
opuszczoną stację kolejki podziem- 
nej, a głównym przeciwnikiem oka- 
zuje się wynalazca narkotyku U4 — 
korporacja Sintek. Fabuła, na nie- 
szczęście gracza, jest łatwa do 
przewidzenia i nic tak naprawdę nie 
może nas zaskoczyć (no chyba że, 
końcowa scena — świetnie wyren- 
derowana pod 3D Studio MAX 
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przez grupę designer- 
ską GLYPHX). Pod 
tym względem: kiep- 
ścizna. 


Arsenał to najmoc- 
niejsza strona SIN. 
No, może zaraz po 
przemocy, jaką ser- 
wują nam z lubością 
chłopcy z RITUAL. Do 
dyspozycji mamy pi- 
stolet, lekki karabin maszynowy 
używany przez oddziały STUNT, 
najbrutalniejszą ze wszystkich broni 
— shotgun, wyrzutnię granatów i ra- 
kietnicę. Do tego dodajmy jeszcze 
działa energetyczne,  rusznice 
z funkcją Zoom i potężne pięści. 
O ile pistolet to zabawka dla dzieci, 
a karabin maszynowy dobrze działa 
w zamkniętych pomieszczeniach, 
o tyle shotgun jest idealną bronią 
zarówno na otwarty teren, jak i na 
niespodziewane spotkanie w cia- 
snym korytarzu. Strzał z bliska zwy- 
kle powoduje urwanie dolnej lub 
górnej części korpusu. Nierzadko 
ofiara rozpryskuje się na kilkana- 
ście kawałków mięska. Granatnik 
powoduje zwykle natychmiastowy 

























zgon, podobnie rakiet- 
nica. Z bronią energe- 
tyczną jest różnie. Za 
to rusznica to prawdzi- 
we cudo (niestety, wol- 
no się aktywuje) zdej- 
mujące — dzięki Zoo- 
mowi — niewidoczne 
gołym okiem postacie. 































Czasem, bardzo przydatne 
okazują się Spider Mines — 
zdalnie detonowane, samo- 
bieżne miny. Amunicja jest 
największym problemem 
w SIN — czasem trudno zna- 
leźć choćby magazynek do 
pistoletu. Podobnie jest ze 
Stim Packami dodającymi 
nam energii i podnoszącymi 
poziom adrenaliny i witamin. 
Przedłużające nasz 
żywot ubranie z Ke- 
vlaru, dodatkowe 
akcesoria, takie jak: 
nowoczesna  ma- 
ska do nurkowania 
czy . biogeniczna 
tarcza (w postaci 
chipu wszczepiane- 
go pod skórę) to 


śą 
NEJSLLLLU 


wszystko znajdziemy dobrze ukryte 
w szałkach, pojemnikach, ciem- 
nych zaułkach, pod schodami... Do- 
prawdy, życie w świecie wymyślo- 










nym przez RITUAL do ta- 
twych nie należy. 


ZULU 


Mięso — oto czym je- 
steśmy. | twórcy SIN do- 
skonale sobie z tego zda- 
ją sprawę. Mięso w SIN 
lata na prawo i lewo. Gra 
jest niesamowicie brutal- 
na, co z pewnością zo- 
stanie zauważone w śro- 
dowisku. Totalnie chorym 
pomysłem jest strzelanie 











do nieuzbrojonych sekretarek (ubra- 
nych w biały kostium Channel). Po- 
stacie po trafieniu rozpadają się na 
kilka kawałków lub odrzucane są do 
tyłu siłą wystrzału. Cza- 
sem łapiąc się za brzuch 
padają na podłogę. Jeśli 
delikwent stoi przy Ścia- 
nie, to na 95% ściana po 
oddaniu strzału zostanie 
zbryzgana krwią. Cza- 
sem jest jej więcej, cza- 
sem mniej. Oczywiście, 
przypadłość ta nie doty- 
czy przeciwników mecha- 
nicznych, takich jak robo- 
ty. Komu jak komu, ale 
mnie osobiście widok 
krwi nie przeszkadza, 
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jednak w tym przypadku 
panowie z RITUAL chyba 
troszkę przesadzili. 


Engine, na którym bie- 
ga SIN, nie został jesz- 
cze ukończony (o tym 
jeszcze za chwilę), co 
zostało spowodowane 
odejściem z RITUAL EN- 
TERTAINMENT dwóch 
uzdolnionych _ koderów 
odpowiedzialnych _ za 
stworzenie systemu 3D. 
Mimo to, gra na kompu- 
terze wyposażonym 
w procek iP200 MMX, 
128 MB RAM i kartę VO- 
ODOO 1 nie przejawiała 
tendencji do zwalniania. 
Zaryzykuję nawet stwier- 
dzenie, iż całość działała 
szybciej, niż SHOGO na 
osławionym engine 
z MONOLITH. 








Takiego wysypu gier FPP, jaki mamy w czwartym kwartale 
1998 roku, nie było już od dawna. SHOGO, TRESPASSER, DU- 
KE NUKEM FOREVER, SIN, HALF-LIFE, BLOOD 2, TUROK 2... 

Część z nich już się ukazała, reszta czeka na swoją kolej. 
Wszystkie są w pełni trójwymiarowe, korzystają z możliwości 
dopalaczy 3D, kuszą atrakcyjną szatą graficzną i mroczną fa- 

bułą. Gdzieś poza nimi, do frontalnego ataku szykuje się QU- 

AKE 3. Zanim jednak uderzy, na polu gier dla trybu single 
player pozostanie jeden zwycięzca. Czyżby SIN? Chyba nie... 





Wszystkie tekstury są w wysokiej 
rozdzielczości, co ma pozytywny 
wpływ na receptory wzrokowe. 
Obiekty rzadko kiedy są kanciaste, 
a mimo doładowywania wielu rzeczy 
w trakcie gry, wszystko chodzi cacy, 
bez zbędnego mielenia dyskiem. 
Aby? Denerwujący jest długi czas ła- 


dowania się poziomu. 
Średnio od jednej do 
dwóch minut, i to za- 
równo przy wchodze- 
niu do gry poprzez 
New Game, jak i Load 
Game. Brak bardzo 
popularnej ostatnimi 
czasy opcji Quick Save 
nie wróży nic dobrego. 
Przydałoby się dodać 
i Quick Load, co przy 
obecnym czasie łado- 
wania byłoby kpiną. 





Pomiędzy pozio- 
mami i w trakcie gry 
odgrywane są scen- 
ki liczone w trójwy- 
miarowej przestrze- 
ni. Daleko im jednak 
pod względem jako- 
ści do małych arcy- 
dzieł z SHOGO. De- 
nerwujące jest cią- 
głe przełączanie try- 


bu pracy monitora za- 
równo przy odgrywaniu 
scenek, jak i ładowaniu 
misji. Niby drobnostka, 
lecz przeszkadza. Na- 
stępnym razem posta- 
rajcie się lepiej chłopaki. 


WUS WHELKU 
LULLOLIALWA F 
Od jakiegoś czasu, |" "Em 

daje się zauważyć pe- | 
wien niepokojący 
trend. Doskonałe udźwiękowienie 
gry, fenomenalna 
muzyka i powalają- 
ce efekty, mikso- 
wanie kilkunastu 
ścieżek _ dźwięku, 
dające _ wrażenie 
rzeczywistości 
efekty pogłosowe, 
uczta dla uszu — 
magia dla laika. 
Jak to jest, że 
produkcje takie jak 
SIN, BARRAGE czy 
BIO FREAKS po- 
siadają rewolucyjną 
muzykę wygrywają- 
cą w konfrontacji 
z takimi czynnikami 
jak miodność i grafi- 
ka. Zack Belica — 
zapamiętajcie to 
nazwisko, bowiem 
człowiek zna się na 
rzeczy i słychać, że 
wie co robi. Gdyby 
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cała reszta gry była 
tak dobra, jak robota, 
którą wykonał Zack, 
SIN nie miałby kon- 
kurencji. _ Niestety, 
coś nie wyszło... 


NADZIEJA 


W SIN znajdują 
się dwie perełki, któ- 
re ratują ten produkt. 













Pierwsza z nich to tryb Multiplayer 
pozwalający poszaleć w sieci lokal- 
nej lub w Internecie (w tym za po- 
średnictwem sieci HEAT.NET). Dru- 
ga z perełek to Training Facility, 
gdzie możemy przetestować swoje 
umiejętności w walce ze sztucznym 
przeciwnikiem. SIN nie jest wielkim 
wydarzeniem w świecie gier. | tak na- 
prawdę kolejnym klonom QU- 
AKE'a czy UNREALA coraz trudniej 
będzie zaistnieć na rynku. 

SIN na pewno pozostanie w pa- 
mięci graczy. Zapowiadany był prze- 
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cież od blisko roku jako 
rewolucyjny produkt. Tak 
samo reklamuje się BLO- 
OD 2 i HALF-LIFE. Tak 
naprawdę, walka o gra- 
cza toczyć się będzie 
między nimi. SIN przegrał 
swoją szansę, a szkoda, 
bowiem demo, które uka- 
zało się kilka miesięcy te- 
mu było zapowiedzią cze- 
goś oryginalnego. Cze- 
goś co umarło, zanim 
zdążyło się narodzić. 
Czegoś na co jeszcze długo przyjdzie 
czekać. Aby do wiosny... 

GamBeat 


Ritual Entertainment 


DYSTRYBUTOR PC - LEM * 
TERMIN WYDANIA PL — JUZ JEST 
PC DOS/WIN'95 Min. Pentium 166, 16 MB RAM 
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ów na mnie Caleb. To ja. 
M Zbyt dużo mięsa mi na ciele 
nie zostało, kości mam po- 
łamane. Nie żyję już kilkaset lat. Kil- 
ka dni temu pierwszy raz podnio- 
słem się z grobu i zabiłem szesna- 
stą inkarnację Tchernoboga. Czy 
Ty wiesz w ogóle, kim jest Tcher- 
nobog? To Twoja najgorsza zmo- 
ra. Wszystkiemu jest winien Ca- 
bal, organizacja, dla której harowa- 
łem po swojej śmierci. Zabijanie, 
tortury, ofiary, rytuały. Ale potem to 





la la la. 


się jakoś zepsuło. Maczała w tym 

palce moja stara — Afelia. Potem 

po prostu policzyłem się z Caba- 
lem i Tchernobogiem. Co tu dużo 
mówić. Jak zabiłem tę inkarnację 
Tchernoboga, coś mnie jakoś na- 
szło. Koledzy mówią, że złapałem 
jakąś siłę, że jestem jakimś łączni- 

kiem między wymiarami. Mówią, że 

Tchernobog — bóg chaosu — nie 
może zostać zupełnie znisz- 

czony, że można unicestwić 

tylko jedną z jego postaci. 
Wtedy wciela się on w tego, 
który go zabił. 
Włóczę się po mieście, na 
ogół nie wtykam nosa w cu- 
dze sprawy. Tylko że jest 
problem z tym Cabalem. 

To taki kult, który czepia 
się mojego starego znajo- 
mego, Tchernoboga. 

Kilka lat temu było O.K. 
Trochę fanatyków, mnichów, 
nietoperzy, ghoulów i innych natrę- 
tów, ale nic więcej. Ale odkąd Caba- 
lowi przewodzi Gideon, starają się, 
jak mogą. Teraz jest to międzyna- 

rodowa korporacja i nawet już 
nie ukrywa swoich planów 
opanowania świata. Mają 
forsę, władzę, mają 
wszystko, o czym pomy- 
ślisz. | robią bardzo dziwne eks- 
perymenty. Czasami sprowadzą 
z innego wymiaru jakiegoś potwora 
albo zmutują faceta, co 
ma wszędzie 
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Kolejny dzień, kolejne trupy, kolejne 
powody, dla których pięknie jest żyć, 
Nie-martwy anty-bohater 
„Caleb w drugiej części najbardziej bru- 
talnej i krwawej gry 3D na świecie. 


kolce, bagnety, plu- <<a 
je i strasznie eJ 
śmierdzi. Czasami ** 

coś im się nie j 
udaje i sami 4 
mają z tym 
problemy. 447 
Na doda- $77 

tek,  Gi- 
deon chce 
mnie zabić. 


| UCZUCIA? | | 

Gdy firma 
3D REALMS 
wypuściła grę 
DUKE — NU- 
KEM 3 z engi- 
nem Build, za- 
roiło się od li- 
cencji. Najsławniej- 
sze były jednak 
dwa „klony”. 
Pierwszy z nich to SHADOW WAR- 
RIOR — samurajski i krwawy kawałek, 
również z kuźni 3D REALMS. Tym 
drugim był oczywiście BLOOD. Gdyby 
krytycy i cenzorzy CARMAGEDDONU 
obejrzeli BLOOD, zastygłaby im krew 
w żyłach i na pewno zapomnieliby 
o swoich cenzorskich chętkach. W po- 
równaniu z BLOODEM nawet CAR- 
MAGEDDON jest tylko zabawką dla 
dzieci. Dlaczego BLOOD jest tak wy- 
jątkowy? Maksymalnie cyniczny an- 
ty-bohater, ponure teksty, pragma- 
tyczny i pozytywny stosunek do śmier- 
ci, odkrywcze sposoby zabijania, 
a także oryginalna broń. Ile 
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gier FPS może się pochwalić takimi 
smaczkami jak rakieta świetlna, za- 


palająca nasze ofiary, laleczka vo- 2 


odoo czy laska śmierci? 
Wrażenia towarzyszące mor- 
dowaniu potęguje także możliwo- = 
ść alternatywnych sposobów 
wykorzystania broni. Możesz 
podpalić kogoś rakietą świetl- 
ną, ale możesz także wypu- 
ścić płomień oczyszczający 
zagubione dusze. Możesz ła- 
skotać wroga śrutownicą albo 


wypalić z obu luf naraz. Możesz kłuć 
lalkę voodoo i kolejno odbierać resztki 
żywotów albo rzucić „special”, który 
załatwi wszystkich dookoła. 

Jeżeli tryb single-player w BLOOD 
był znakomity, to multiplayer był (i jest) 
prawdziwą orgią. Świetna koncepcja 
broni, poziomy proste i poziomy dla 
smakoszy. Nie można nie wspomnieć 
o zabójczych tekstach Jasona Halla 
(jednego z czołowych przedstawicieli 
MONOLITHU), którego niepowtarzal- 


* ny, mroczny „The Voice” dodaje grze 


— a zwłaszcza jej multiplayerowi — nie- 
samowitej głębi. BLOOD to jedyna gra 
multiplayer, przy której będziesz się 
śmiał pełnym głosem. 


LaLCU LEJ! 


O rozwijaniu przez MONO- 
LITH własnego 3D engi- 
ne'u napisano dużo. 
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Lith=tech należy 
bez wątpienia do najlep- 
szych technologii 3D i BLO- 
OD 2 jest tego dowodem. 
W przeciwieństwie do mało 
przekonującego SHOGO, tej 
grze nie można zarzucić 
4% prawie nic. Zadne 
cy _ zbędne, przydługie 
zajjko animacje ani banal- 

mA ne sentencje nie 
zakłócają fabuły. 
Gra nie jest ani 
= trochę monoton- 
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— na, otoczenie 
gi zmienia się cały 
©) m czas, broń jest 


znowu doskonale 
wyważona i tym razem 
jest jej ponad 10 rodza- 
jów. Znikło także ulubio- 
= ne combo „Guns Akim- 
bo', więc niektórych ro- 
 dzajów broni (pistolet, 
a automatyczny pistolet, 
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śrutownica, flara) będziesz mógł mieć 
dwie sztuki na raz i w ten sposób pod- 
wyższyć jej skuteczność. W takim 
przypadku trzeba się będzie jednak 
obejść bez „specialu”. Należy obli- 
czać swe siły oraz zużycie amunicji. 

Z technicznego punktu widzenia, 
koścista twarz BLOOD 2 nie ma ska- 
zy — tekstury są dopracowane, cała 
gra ma jednolite oblicze i spójną kon- 
cepcję tak grafiki, jak i treści. Ulep- 
szone są modele i animacje przeciw- 
ników, które zasługują na oddzielny 
akapit. 

Rzeczą, w której Lith-tech szcze- 
gólnie się wybija, jest praca z modela- 
mi i obiektami. Modele z programów 
typu Softlmage czy 3D Studio można 
importować do formatu *.abc (format 
3D Lith=techu). Edycja animacji odby- 
wa się w bardzo prosty sposób. Moż- 
na zmieniać także LOD (Level of De- 
tail) obiektów i stosować inne podob- 
ne czary. Jeżeli kogoś stać na Softl- 
mage i tak jak MONOLITH inwestuje 
w technologię Motion Capture (import 
„żywych” ruchów do komputera), mo- 
że stworzyć prawdziwie realne i wia- 
rygodne ruchy postaci. W przypadku 
BLOOD 2 udało się to bezbłędnie — 
nawet pomimo tego, że wielu przeciw- 
ników ma raczej niewiele wspólnego 
z ludźmi. Animacja przeciwników 
jest doskonała — płynne, „ży- 

we”  ru- 












chy, rozmaite sposoby 
śmierci łącznie z różnymi od- 
mianami padania, jęczenia, zwija- 
nia się na ziemi i ponownego wsta- 
wania. Jeżeli poświęcisz chwilę na 
obserwowanie samych ruchów, bę- 
dziesz zachwycony. Dzięki temu moż- 
na zrozumieć, dlaczego gra robi tak 
dobre wrażenie. To nie tylko estetycz- 
ne odczucie — obrażenia wroga czę- 
sto mogą uratować Ci życie. Ranny 
i zwijający się strzelec nie jest dobrym 
przeciwnikiem — jeśli dokonasz wybo- 
ru broni odpowiedniego do rodzaju 
„zadymy”, możesz uratować skórę 
nawet, jeśli jesteś w krytycznej sytu- 
acji. Niektórych specjalnych bossów 
(którzy na następnych poziomach sta- 
ją się „commonami”) najlepiej jest 
traktować z bliska dwulufową śrutow- 
nicą — zanim opamięta się po pierw- 
szej ranie, oberwie ponownie. Próbuj, 
trenuj, a nauczysz się 
niemożliwego. 
Lith-tech to, oczy- 
wiście, nie tylko mo- 
dele i obiekty. Należy 
doliczyć tu jeszcze 
imponujące światła, 
demoniczne  eksplo- 
zje, efekty pariicle, 
dym, mgłę... BLOOD 
2, tak samo jak SHO- 
GO, oferuje bardzo 
podniecające, wizual- 
ne przeżycia podczas 
grania. Szczególnie 
jeżeli chcesz nisz- 
czyć rzeczy i zoba- 
czyć wybuchy, ewen- 
tualnie _ pryskającą 
krew czy odlatujące 
kawałki mięsa i wytrzeszczo- 
ne gałki oczne pod Twoimi 
butami. Tym razem żadnych 
Mechów i żołnierzy w zbro- 
jach — wszystkie postacie to 
uczciwi ludzie w garniturach, 
przypadkowi przechodnie 


i temu podobna potrawa dla 
Twojej broni. Czy można się 
oprzeć? Wszystkie poziomy 





są znakomicie zaprojektowane i od- 
działują niesamowitym klimatem i po- 
nurością. BLOOD 2 to już nie byle za- 
bawa, to mroczny, czarny horror, naj- 
bardziej czarny z wszystkich — i tak 
powinno być. Czasami co prawda po- 
jawiają się dowcipne dygresje, które 
złagodzą napięcie, ale przez więk- 
szość czasu jest to nerwowa sprawa. 
Siedziba predatora z rysunkiem Ska- 
arj (potwór z UNREAL) na ścianie, 
aluzje do SIN czy HALF-LIFE w brie- 
fingu przed misją, rozkoszna muzycz- 
ka podczas jazdy windą i inne rozryw- 
kowe elementy, wliczając w to kilka- 
dziesiąt dowcipów na plakatach i ta- 


En, 
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ne napisy i zawiadomienia). 


SZALEŃSTWO 


Co do trybu singleplayer nie 
mam zastrzeżeń. Jeżeli chcesz się 
dobrze zabawić, bardzo długo mo- 
żesz sięgać po BLOOD 2. Całkiem 
inną jest, dotąd nie poruszana, kwe- 
stia trybu multiplayer — najbardziej 
oczekiwany składnik BLOOD 2. Nie- 
stety, trzeba przyznać, że ten tryb 
wywoluje trochę mieszane uczucia. 
To właśnie z jego winy gra nie otrzy- 
ma oceny 9/10. 

Multiplayer jest nietypowy. Nie 
tylko umożliwia dostosowanie wła- 
ściwości postaci (siła, odporność, 
szybkość, celowanie), ale wprowa- 
dza pewien niespotykany element: 
gracz ma od początku kompletny 
zestaw broni i nie traci go nawet po 





śmierci. Jedyne, o co musi 
się martwić, to amunicja, ale 
i tę zachowujemy po „zej- 
ściu”, więc całą taktykę 
można ograniczyć praktycz- 
nie do doboru skutecznej 
broni i anihilacji wrogów. 

Oferta broni jest 
różnorodna: od pra- 
wie _ nieprzydatnej 
(małe pistolety, au- 
tomatyczne pistole- 
ty, — niezrozumiały 
bug spray itd.) aż po niesa- 
mowicie silną (np. „proszko- 
we gumowidło” Howitzer). 
Przyzwoicie prezentują się 
deathmatchowe areny (bra- 
kuje cooperative multiplay- 
era, ma się on ukazać póź- 




















































bliczkach (Route 666, róż- 








niej jako patch). Niektóre z nich (Bo- 
dies, Midguard) to nowe wersje już 
znanych, inne przeznaczone są dla 
większej liczby graczy, jeszcze inne 
dla „szaleństwa w dwójkę i trójkę”. 










NO 





Multiplayer nie jest do 
końca zły, ale dużo zależy tu 
od początkowych ustawień 
(ilości amunicji, zbroi i zdro- 
wia na poziomach, interwału 


re-spawnu, falling dama- 
ge'u itp.), a także od dogada- 
nia się graczy w kwestii za- 
kazu czy też zezwolenia 


































na używanie niektórych ultra-S 
nych rodzajów broni. Pozostały 
natomiast świetne komunikaty 
(z mnóstwem nowych — tak dobrych, 
jak i słabszych), litry krwi, masy tru 
pów i umierających ciał. 
I jeszcze coś — broń jest - 
widziana bezpośrednio - 
na modelu, a nie sym- 
bolicznie nad głową 
Ale to dziś już oczy- 
wisty standard. 
Cześć, 
dzieciaki. To 
znów ja, 
Wasz _ Caleb. 
Mam dla Was ostatni 


„ 

























przekaz od MONOLITHU. A właściwie 
nie dla Was tylko dla przeciwników 
brutalnych gier, którzy pragną cenzu- 
rować, ograniczać i zakazywać: „Je- 
żeli nie lubicie Państwo gier pełnych 
przemocy, możecie kupić jak najwię- 
cej pudełek z BLOOD 2 i rozdeptać 
je, spalić, zniszczyć. Gwarantujemy 
Państwu hurtowe zniżki.” 

Ice 


Monolith/GT Int. 
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WIDACUKIJCIACEZCJH 
G ANY CHENCEOWANWYSOO(e 
Z GLEGLCUOIOCZJACH 


UEIOLNAKZOW NOAA LECCE 
dla starszego, jak i miodszego czy- 


| OLLCIEWIJECIYZUIA 
Olbrzymie gady podbity ser- 
CZWCZECEUUEAWCJO 
- w Czym zapewne duży 
udziat miała nowoczesna 
technologia generowania 
trójwymiarowych modeli. 
W barach, kioskach, skle- 
pach z zabawkami, wszędzie widać 
było rozdziawione dinozaurze py- 
ski. Na fali popularności filmu Spiel- 
LOLENNAACOJA HIEEENO NOR 
LENOWZEWACJUOZNELECJNCU 
leżało się spodziewać) THE LOST 
WORLD - kontynuacja filmowego 
przeboju. Ten szał odchodzi w za- 
| ULENEONCLGELS Cro ERZE) 
moda (pamiętacie jeszcze te cztery 
zielone potworki zażerające pizzę”). 





Taką grafiką rozkoszować mogą 
się posiadacze szybkich kart 3D 
































































Brontozaury uprawiające poran- 
ną gimnastykę. 





Kiedy panowie Geffen, Katzen- 
berg i Spielberg założyli DREAM- 
WORKS, mieli z góry przygotowa- 
ny, strategiczny plan działania. Fa- 
bryka dziecięcych snów ruszyła 
|ZUENETCHAW CECIL scyATrI! 
PZUOWOWIEW CHOJCNELONLENE, 
OCE UICIEOZTELECINKCH 
milijnych produkcjach w stylu ze- 
szło-miesięcznego hitu - 
S(zyMALL SOLDIERS. TRESPAS- 
SER zapowiadany byt od przeszło 
CWZYJIWELSELORUUNAE 
hit (wiadomo — dinozaury). 
Po automatowej wersji THE 
LOST WORLD miałem już 
dość adaptacji wszelkich 
kinowych hitów. Tymcza- 
sem rzeczywistość okazała 
OPINIA INEZECELUICTZE 


KK" NESZOTNAWCErZ 
z THE LOST WORLD. Profe- 
CJ AL ELIUCC ROSNIE 
swoje wspomnienia. Niestety, nikt 
nie chce uwierzyć, iż udało mu się 
sklonować dinozaury. Site B to na- 
zwa ośrodka na wyspie, u której 
EEN EIENICEAWYZNANCE 
samolot. Naszym głównym zada- 
niem jest wyrwać się z tego zapo- 
mnianego zakątka. A nie będzie to 
zadanie łatwe. Jurajska dżungla, ju- 
| ELENOCIEWUICJACECWANICJEI 
las... Wszystko dopracowane do 
perfekcji. Szok nastąpił, gdy poru- 
SA ICUNW ZAC WYJ CAT COO NI 
nagle na klatce piersiowej? Czy to 
FIZ ZW CI CZA ICOCNANYCUCE! 
zabolała — jestem kobietą! Z drugiej 
OODAU ZACH ELHELEEOCUCWJAO 
nad ewentualnymi korzyściami. Pa- 
mela Anderson może się schować! 
OZyZTITNCZELICLCORELCELGNA 
nie podartej koszulki. Lara Croft też 
idzie w odstawkę. Pech w tym, że di- 
nozaury raczej nie zwrócą uwagi na 


ESEE EPOKA CSCECWA 
posiłek. Podczas zwiedzania wyspy 
często napotykamy na pozostałości 
po korporacji Ingen. Zniszczone bu- 
WILÓWUCEZŁCUEACOOCJIEN JE] 
WEUICCEWINCENJCESACOJAJ I 
chciano na zawsze ukryć. Oprócz 
EWOALEROCIEKII CJA EUUTE UI 
OCLEWIEWICIEOE NACZ THC OJ (sy 
rzucaną tu i ówdzie broń. Począw- 
szy od colta, poprzez magnum, 
shotgun, uzi, pistolet maszynowy, 
rusznicę czy CKM. Najbardziej zde- 
sperowani mogą użyć kija do gry 
w baseball lub tomu. Skuteczność 
tych dwóch ostatnich jest raczej sta- 
LENO SUMNCZIKZINOCAJE 
OEJNCHIENSEICH 


DINO LANDIA 


UKIZCENN CELNA ULELCOHCNOM 
CZZISWOCYZNICWA ETEN ARE 
część z nich nastawiona jest pokojo- 
USMC LECZONA ENCZNC CH 
pieżne VELOCIRAPTORY. Zaskaku- 
| EMIESEUOWIENNCE COHEN IE! 
COS OEIENINCICEWNACHZON ANC 
CATKCUCNONNJLUCUC OJCA 
IEJALUCWZEIECALONYLNAWE ZU 
leńczy atak. Potrafią ukryć się za 
drzewem lub skałą, zaatakować 
UCIEO CWE SOWACOC UTW 
przed oddaniem przez nas strzału 
UEUPLOOO ALEONMAJAKO(EH 
RAPTOR czasem próbuje nas zmylić 
poprzez sugerowanie ucieczki. Po- 
| GUNZEJCA ECK EOZALCJEGCH 
CEJ NTAICECECWAWIOG LECA 
niejszym drapieżcą jest TYRANO- 
CZU UON A GPAACY NONI CIAM 
swych ziomków nie gardzi też ludz- 
UKUESZLACYECHELCNIZACNC 
olbrzymich szczęk kończy nasz ży- 
wot. Nieostrożni mogą dostać się 
OEI CECLOLELIESYJJC YA 
nego TRICERATOPSA lub zakoń- 
czyć żywot jako element odciśniętej 
w ziemi stopy BRONTHOSAURUSA. 
Nieco mniejszy od T-REXA jest in- 
WAŁOWIENNE NYCZ MUCHA 
przeciwnik —- GORGOSAURUS, któ- 
rego na szczęście nie spotykamy 
20 CWA (JANI ELOCWIHICNCU 
tunków: STEGOSAURUS (z kolcza- 
stym ogonem) i PARASAUROLO- 
WENA OOO ZZNCE 
LEK OWOJEENZCCOJOWNOWLY 
CEUELCIEKICOCZNACJEJA 


ONE ŻYJĄ! 


To prawda, dinozaury żyją. 
PA CZACIE LOK EECWASNICH 





Stare dobre Pentium 200MMX i 3Dfx VooDoo 1 











wykreowany przez twórców 
r) s1=7 (U (e) OPZEIERIERALIH 
swoim życiem. Dinozaury pozo- 
stawione samym sobie często 
walczą. Szczególnie malownicze 
CEELUMOJ Ura ONA IZ (I 
z wędrującymi grupami wciąż 
CYNY Nale) st APA CI 
pete W ERIENUZAWENIELWTCJ 
nie: potrafią biegać od wodopoju 
do wodopoju, spacerować, 
a spłoszone — uciekać na znaczną 
odległość. To samo można po- 
WECHOSIOWOSTAA UTC 
grywa się akcja TRESPASSER. 
Po raz pierwszy odwzorowano na 
c. GONE CIEN CUZEA PLC 
zje obiektów, nasze oddziatywa- 
UELEWUCOEA EA ZI UCOR o ofoj tz ferzI 
pojsztwaAj i ZAWIE CLCYELCI 
jest. Popychamy skrzynkę, na 
UGO A CEACYCLUSCEJE 
i spada nam na głowę; wejdziemy 


WLZUWBI GEE MACH 
oDoo 2 plik ważyt ponad 70 MB. 
ICSAWAWEEZYWEWSZ OZI 
LEIELNOCAZY TUE ZUATECWICH 
niu jakości obrazu, wynosiła bli- 
LOKI YR 

Na Pil 350 MHZ, 64MB RAM 
z kartą opartą o procesor RIVA 
ID LKCELCNIENICHAVANIEUZRCZH 
sownie. Niestety, spowodowało 
to wyłączenie przestrzennego 
OEUKPALNILNONSJEOEUICREL OW 
wego akceleratora. Czyżby 
WYZN I ZES CIASTA ZEE 
kiem, jeśli chodzi o wymagania 
sprzętowe, dzisiejszych gier? 


DROBIAZGI 


Wśród wielu zalet gry, pozwala- 
jących rozkoszować się do woli 
LUTEIELIWULC EU USC 
ka „drobnych”, według mnie cat- 
kiem głupich, błędów, które potra- 





WA CZAN SC OWE TUNICAWALEC 
| Wd kOJ 1 AACZO SONS EIACIE! 
drapieżcy, iż jesteśmy bezbronni. 





(0) GEY UIETE CZA MIS ELEJ X] COCEEEEUNIIOTAACIACJUUWRENA ZU 
ONECIE CZA ETU WA AUT LELUSCJ JAJ EIECZA OLAYWECUTNAKICH 
ry, nic nie wskazywało na śmiertelne niebezpieczeństwo. 65 
IO CWAELE CEA LICA CT ELA ALEC F4THECI NIEMNA IE 


na opartą o kłodę deskę — zadzia- 
EA CIEWIELGIWTUN CZAI 
stości. 

Grafika w TRESPASSER to 
obecnie szczyt możliwości domo- 
wego PC. Jedna mapa równa się 
bEZYUUULOWU ONZE 
CIELO AINAWZICOENC|ELOWANOCH 
HRC CZAJA ALUUCLGUTAVCH 
ENAWAC EWY lOTA RCA 
namiczne cienie i oświetlenie, 
wspaniałe udźwiękowienie. To 
USA ZLCJNEY WANEJ KOZA 


CZY MASZ PII? 


I w dodatku, czy posiadasz 
szybką kartę, wyposażoną co naj- 
UOR SWENWLCOCAZOCH 
cą możliwości szyny AGP? Siu- 
JETLJA (o DITOWY Z CIWACAWICU 
domość — będzie skakać. TRE- 
SPASSER jest żarłoczny niczym 
T-REX. Nie zadowala się byle 
ZAJ dol ZEOBWWCUELENC HW 
żych ilości danych graficznych 
(tekstury, siatki obiektów) tworzy 
ERO ZLOWOILO ZIEL ALU JAZ 
tecznie spowalnia zabawę. Na 
komputerze wyposażonym 


WEN OLOWOCKNEC! 


DOBEUUNIHALSLHH 
LL CZEDUSJLENUECEW ACE 


[ej V[ofo|=f=C) 
[ea = 0/-CNN=Vl=" 


fią czasami doprowadzić do sza- 
tu. Wspomnę o trzech. Nie dopra- 
cowano w wystarczający i zado- 
WEIEEOJO NJ NKU CJINCLELCH 
nia. Często wykonanie podskoku 
jest niemożliwe — trzeba kilkakrot- 
LOWE CENI ZAVLCCATREACH 
|CŁAJCATEEWINIEWCPACIORIYCUA 
przeszkadzające w wędrówce, po- 
trafią często denerwować. Podob- 
nie może wpłynąć na zdrowie 
komputera zbyt diuga procedura 
fadowania nagranego stanu gry 
z powodu skomplikowanej budo- 
wy poziomu. Broń, przy kolizji 
z obiektem, często wypada nam 
z dłoni. W sytuacji gdy stoimy oko 





Doskonała symulacja fizyki 
umożliwia strącanie przedmiotów. 






Zabawa z TRESPASSE- 
REM przypomina o wiele 
bardziej klasyczną już dzi- 
siaj ROBINSON'S REQU- 
IEM niż typowe FPP. Zwo- 
lennicy prowadzenia cią- 
głego ognia niech lepiej 




































skupią się na SIN lub nadchodzą- 
cym BLOOD 2. TRESPASSER jest 
OWAEWS WIELO CNA 
nia, gdzie od każdego podjętego 
działania zależy nasza najbliższa 
przysziość. Mimo znacznych wy- 
LECELNOJZZAOYNAWCOSCIC 
WJELLJUEŃ 
Polecam wszystkim chcącym 
odetchnąć od rasowych FPP. Do- 
| JA CZACCIELIEKACIJYA 
(EU STZ1 






ŚKGAET SERVICE $63 K 
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broni do plecaka 











TEREN... 
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merykański potenta 
A BRO znany jest za 
głównie ze swyc 

szowych. Próby wejścia 
produkcją na rynek gier kompl 
wych. przynosiły dotychczas 
dość mizerne rezultaty — zapewne 
dlatego, że adaptacje klasycznych 
"|| planszówek, takich jak np. MONO- 
| POLY, nigdy nie cieszyły się zbytnią 
popularnością w wersji elektronicz- 
nej. Teraz jednak firma po: ą 
stworzyć coś, co powinn 

rozgrzać serca graczy — 
'rową zręcznościówkę. 

Wcielasz się tutaj w łow 

- | głów. Nie, nie chodzi. mi 

"0 żadne ludziki z. dżungli 
Ameryki. Południowej, pod- 
dające swe trofea skompli-- 
kowanej,  miniaturyzacyjnej 
| obróbee — <termiczno-che- 
: | micznej. Nie będziesz tu za- 

"| czajał się z dmuchawką na- 
- |-przedzierających się przez | 
gęstwinę europejskich. kolo- 
nizatorów. Sprawa została 
rozwiązana w o wiele bardziej kultu- 
ralny sposób. 


WAWKYALCAUU 


Zabawę (o ile oczywiście można 

| nazwać to „zabawą”) organizuje sta- 
_|| rożytna rasa Obcych, pogrążająca 
|| się w tysiącletniej dekadencji, Prze- 
| mierzają oni niezliczone systemy 
gwiezdne w poszukiwaniu ofiar. Po 
zlokalizowaniu celu zostaje on prze- 
niesiony na pokład statku-matki, 
gdzie w skomplikowanym procesie 
technologicznym interesująca nas 
część (czyli głowa) zostaje oddzie- 
lona od zbędnej reszty i, w formie 
gotowej do użycia, przesłana na ro- 
dzimą planetę Obcych. Tam spra- 
gnieni nowych dostaw zawodnicy 
natychmiast naciągają nadesłane 
trofea na swe własne czerepy i tak 
przyozdobieni udają się na pole gry. 
Akcja toczy. się na powierzchni 
kolejnych dwudziestu asteroid. Aby 
uzyskać tytuł Mistrza Łowców 
Głów, musisz przebrnąć je wszyst- 
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kie, oczywiście poza odnalezieniem 
drogi do wyjścia, pamiętając także 
0 zdobyciu odpowiedniej ilości tro- 





feów. Wszystkich oczekujących po- 


lowania w stylu QUAKE'a połączo- * 


nego z obdzieraniem ze skóry a'la 
MORTAL KOMBAT muszę rozcza- 
rować — w grze nie rozbryzguje się 


ani jedna kropla krwi. Jak więc się 
to wszystko odbywa? 

Jak łatwo się domyślić, wcielasz 
się w jednego z uczestników konkur- 
su. Przed wejściem na każdy poziom 
musisz wybrać ze swej kolekcji pięć 
głów, z których będziesz mógł korzy- 
stać na początku. Jedną zakładasz 


ddddĄ 


JA]jj 


na głowę, cztery pozosiaj 
ręcznym zapasie. Po nałożeniu każ- 
dej z nich Twoja postać ulega meta- 
morfozie. Z fioletowego kolesia 
z przerośniętymi si 

mniej więcej wyg 

możesz przekszi 


mi — autorom za- 
rochę wyobraźni...). 


W sumie w grze dostępnych jest 225 
postaci! Po każdej przemianie bę- 
dziesz dysponował nową bronią. Na 
przykład Pogański Czarodziej poraża 
przeciwnika demonami wylatującymi 
z jego magicznej laski, Gejsza masa- 


kruje  wachlarzami,  Czło- 
wiek-rakieta _ wystrzeliwuje 
ze swej głowy samonapro- 
wadzające pociski, Niania 
wskakuje do wózka i rozjeżdża nim 
przeciwników, a Mafioso — wiadomo. 
Kilka gramów ołowiu czyni cuda. 


WELLA 


Każdy Obcy po trafieniu traci ener- 
gię głowy, którą właśnie nosi. Kiedy 
dojdzie ona do zera — głowa spada 


w postaci migającego żeto- 
nu, a kosmita zostaje odtele- 
portowany. z pola akcji. 
W tym momencie należy 
szybko wrzucić pozostawio- 
ną przez niego zdobycz do 
plecaka. Trzeba równocze- 
śnie pamiętać, że nie jesteś | 
jedynym w. okolicy: łowcą 
głów — inni, sterowani przez 
komputer zawodnicy mają taki sam 
cel jak Ty. Czasami pokonany 'prze- 
ciwnik pozostawia także pieniądze 
(niezbędne do każdego przeniesienia 
głowy z plecaka do podręcznego za- 
pasu) oraz klucze otwierające przej- 
ście do dalszych części poziomu. 
Poziomy są bardzo zróżnicowane 
graficznie. Od ponurych parkingów, 
poprzez pełne zasadzek pola bitew, 
aż po odjechane pokoje dziecinne, 
wyłożone teksturą pelną smoczków, 
misiów i innego paskudztwa. Wygląda 
- to naprawdę nieźle, czasa- 


ia 


poprzednie „dokona- 
RO, przeżyłem 


zbytniego wysiłku umysłowego, mo- 
głaby także być nieco dłuższa. Ale 
mimo wszystko, gra się w to na- 
prawdę przyjemnie. 

ElNino 
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areczniki (Chilo- 
p poda) — stawonogi 
z gromady wijów; 
ok. 3,5 tys. gatunków; na 
szczękonóżkach ujście 
gruczołów " jadowych; 
drapieżne; np. drewniak, 
skolopendry. Jednym 
słowem CENTIPEDE. 
CENTIPEDE to gra 
posiadająca jeden z dzi- 
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waczniejszych tytułów, jakie w ży- 
ciu słyszałem. Niewiele tu wnosi tłu- 
maczenie go na język bliższy na- 
szym uszom. W gruncie rzeczy 
zresztą CENTIPEDE po angielsku 
oznacza nie tyle parecznika (kto 
z Was widział takie dziwactwo?), 
ale wija! Prawda, że to zasadnicza 
różnica? To tyle tytułem wstępu lin- 
gwistycznego. Mniejsza zresztą 
o tytuł. Założę się bowiem, że każdy 
z Was doskonale zna tę grę! 
Chodzi mi jednak nie o produkt 
HASBRO, a o pierwszą jej wersję. 
Bardzo starą i „bardzo” dwuwymia- 
rową. Wyprodukowała ją dobrych 
kilkanaście lat temu firma ATARI 
(ach, tezka się w oku kręci na widok 
stylizowanej góry Fuji), a stworzyli 
Ed Logg i Donna Bailey. Idea gry 
była bardzo prosta. Sterowałeś 
działkiem umieszczonym na dole 
ekranu. Plansza zastawiona była 
grzybkami (można było je niszczyć), 
pomiędzy którymi wiły się tytułowe 
stawonogi. Oczywiście należało je 


WWEÓWWÓWYWGEWW W W YJ 


mnie. To ma być 
wszystko?  Oczom 
mym ukazał się ory- 
ginalny  CENTIPE- 
DE, przeniesiony 
wprost z głębokich 
lat osiemdziesiątych, 
jedynie w nowej, trój- 
wymiarowej otoczce. 
Zasadnicza część 
gry kryje się pod na- 
zwą Adventure. 


Nie jest to jednak żadna przygo- 
dówka, po prostu do kolejnych po- 
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eksterminować. Po każdym trafieniu 
znikał segment robala, a z jego gło- 
wy powstawał nowy grzybek. Osobi- 
sty kontakt z przeciwnikiem był dla 
gracza śmiertelny. Dodatkowo po 
ekranie skakało sporo rozmaitego 
paskudztwa — także do likwidacji. 
Jeśli się nie mylę, to właśnie przy 
automacie do tej gry widziałem 
pierwszego w życiu trackballa. 
Nowa wersja CENTIPEDE posia- 
da tryby: Arcade i Adventure. Na 
początku (mając jedynie bardzo 
małe pojęcie o grze) zajrzałem do 
pierwszego z nich. Zamurowało 


ziomów zręcznościówki 

dodano wątek fabular- 

ny. Jesteś dzielnym pi- 

lotem pojazdu bojowe- 

go broniącego Maty Lu- 

dek przed najazdem Armii Insek- 
tów. Mało oryginalne, ale może być. 
Sama gra to typowa strzelanina. 

Z oryginału zapożyczono postacie. 
Pierwszoplanowe to oczywiście 
Działko, tutaj w pełni samodzielne, 
poruszające się i obracające we 
wszystkich kierunkach. Poza tym 
na każdej planszy obecne są 
grzybki (w migających znajdziesz 
nową broń) oraz wije — wyłażący 
z brzegu planszy wieloczłonowi na- 
jeźdźcy. Jeśli z kilkunastu segmen- 
tów odstrzelisz dwu— lub jednoele- 
mentowy kawałek, to pojawi się na 


nim główka, po trafieniu zmieniają- 
ca się w grzybek. Poza tym po wio- 
skach, w których toczy się akcja 


gry, skaczą rozmaite pająki, skor- 
piony, modliszki, a nad nimi latają 


ważki czy inne muchy (przeprowa- 
dzające nota bene nieustający atak 
lotniczy). 

Do przejścia masz trzydzieści 
poziomów położonych w pięciu 
krainach — średniowiecznej, polar- 
nej, podziemnej, zagadkowej oraz 


macierzystej krainie Obcych, na 
końcu której czeka na ciebie Królo- 
wa. Poza przeciwnikami na kolej- 
nych poziomach 
spotkasz Ludziki 
(należy je rato- 
wać), budowle 
sakralne i cywili 
(chronić) oraz 
rozmaite  przy- 
datne przedmio- 
ty — pancerz, ra- 
kiety, _ miotacz 
ognia, modyfika- 
cje działka (zbie- 
rać). 
W sumie jest to 
niestety gra nie- 


zbyt wciągająca. Niby poprawna gra- 

ficznie (wykorzystuje chipy 3Dfx), 

przyzwoicie wykonana, ale jednak 

nie ma w sobie tego przysłowiowego 

„czegoś”. Oczywiście, można w nią 

pograć, nie znudzi się tak szybko. Po 

dłuższym czasie zaczyna jednak nu- 

żyć. Kolejne poziomy nie wnoszą 

wiele nowego, pojawiają się niby co- 

raz to inne rodzaje broni, zmienia się 

otoczenie, ale można odnieść wraże- 

nie (a przynajmniej ja odnio- 

słem), że to ciągle ten sam, 

pierwszy poziom, tylko nie- 
znacznie zmodyfikowany. 

No cóż — w gruncie rze- 

czy można było się tego 

spodziewać, korzystanie 

z tak prostego schematu 

gry jak starożytny CENTI- 

PEDE nakłada poważne 

ograniczenia. Tak to już jest 

z odgrzewaniem starych 

pomysłów... 
Pooh 
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WELSSCRICYCLANZCACAWA 

CIECEIENocIo| EKO VI-H:70 
IDERA — teraz możecie przekonać 
OENEWICOLIMACWCWICZA 1x2 
CORD GAMES podjął próbę stwo- 
rzenia czegoś śmiesznego. Czy 
się powiodło? Oceńcie sami... 

CO UCINAUOILAKACTAN OAM 
wódca wszystkich kosmicznych 
królików — porwał siostrę naszej 
CIOWLONYJEIO LAS UACA 
USYZOCHEWEJ EIU sir 
| EGWSZIOIENUWSCNACIUJICH 
A należy Ci wiedzieć, drogi czytel- 
ULUBEZEW NIONE CA NENYA 
Przez prawie cały tydzień pracuje 
| ELOWLEZLCOA SZOT ETZ CA 
rowców ciężarówek. Natomiast 
wolne weekendy poświęca swoje- 
mu ulubionemu zajęciu — rodeo. 
EB ZUWCEEUERNYCSYZ ALT EZ] 
umiejętności naszej pięknej boha- 
terki, która potrafi wspinać się, 
WALCODAEC No YAN CILWIANCIE 
czyć na pięści niczym Clint 
Eastwood. Typowa wiejska dziew- 
czyna, jakich setki żyją na pustko- 
wiach. Alison jest niejako skrzy- 
żowaniem Lary Croft z LeeLoo. Na 
Czy EMWZECNZZEWENCW CI 
kształtne noooogi oraz 
dwa podrygujące, skaczą- 
CENA TY EKZZ 
UAE CIGOENYCECIHHJAZJ CH 
niałe kucyki, dzięki którym 
USD GE EWUCZAW LEJ 
intrygująco. 

Króliki, które porwały 
OSEWINAUCIEMNOCHEII 
zniszczenie Ziemi — na co 
nie może pozwolić nasza 
główna bohaterka. Tym 
bardziej, iż jej siostra 


J: (EOWCJWIELSZZECICW 


SALTA WEUEWETAASICIELUZA 
rze kanarka — króliki bowiem ko- 
(LEI ENYA ORO NWAA ESC 
a Jocelyn jest jedną z nielicznych 


„S..... ŚRAANEE 


gwiazd tejże. I tu wkracza- 
my do akcji! Sposób ste- 
rowania nie odbiega od te- 


go, do czego przyzwyczaiła 

nas nasza kochana Lara. 

360 stopni pełnej swobody, 
wspaniały motion capture posta- 
SZA OSE CEL CCCEWELUNIY 
OO LET EZTELEKLEWAJELSSEH 
lansuje swoim (jakże doskona- 
tym!) ciałem, jak jej... Po prostu 
sami zobaczcie. 

Gra rozpoczyna się w stanie 
DOWALELSLS CENI EW ATZ II 
OCIELWAJ AKU (PASEO rA 
brzydłych skaczących królików. 
Króliki posiadają w swym arsena- 
|IOWECYCWENLUJENOC OKI 


OW CZA ECA WALEICZZR 
CUZ CCA ZICH 
ją także z bardziej kon- 
wencjonalnych środków. 
Przykładem tego jest kró- 
lik samobójca, niosący na 
plecach beczkę z materia- 
tem wybuchowym. Tips 
dnia: zlikwidować, zanim 
się zbliży. Ponieważ Lotar 
posunął się do tego, by 
rozpocząć zabawę z gene- 
UL CHNLECZA JAZZ IW 
LGLURICICEICAGLEZENUUICIWAJZH 
dące skrzyżowaniem królika 
i niedźwiedzia (Bunny Bear — czyż 
nie brzmi słodko?). 


Przechodzenie między etapa- 
mi zwykle wymaga dostania się 
w pole teleportu. Tenże zaś przy- 
pomina króliczą głowę, którą na- 
|ZAALELETUU SPA CUUIAUELO 
chewkami”. Marchewki są auto- 
matycznie poddawane przerób- 
CENEO ALUAJSCIEKIOLELGIIE 
zatorem uwalniającym moc tele- 
portu. Marchewkożerne zastępy 


wroga skazane są z góry na za- 
gładę. Posilająca się zielonym 
napojem Alison bez problemu 
radzi sobie (z naszą pomocą 
oczywiście) z najtrudniejszymi 
jjrajoz(e CINE 

3rdPP z odrobiną szaleństwa 
i humoru? Nie mam nic przeciw- 
ko temu — jednakże producenci 
powinni pomyśleć o dodaniu 
troszkę większej dozy realizmu. 
MINES ZYENUCJCIEUUZAMCH 
LCCN CULCANA CJA ZAWAT CO 
WELIUNLECYZ W CUZLCHKOWIE 
obiekty składają się z „popraw- 
LOWA JI TAKCNNIONCO 
CHAO OANI EKO NE 
do nieba. 

| r CWRCYA IE CZ WACCYJH 
Szczególnie teksty puszczane 
GW ELUOKZZEN OCZY NIENNUEW 
OCGNEMJOCNZ NYLON 


trafieniu dezintegrują się, znika- 
jąc w zielonym polu energii. 
Skaczące paskudztwa mają jesz- 
cze jeden staby punkt — piosenki 
Jocelyn. Czasem mamy możli- 
wość zapuścić w kosmicznej 
szafie grającej (z podobizną J), 
płytę kompaktową z jej utwora- 
UPZESGOAEUCONUJIWNONNEJEI 
nawet ochoty protestować, gdy 
CZLUICUELWAJ ENUCODWONIEW NA 
LIGA 
 ZUIOCZNOWACUCJ(J AJ 
OWCA CZECIOUNENCZH 
złe. Tylko czy udato im się do- 
kładnie ustalić proporcje po- 
ECA CENE CJ EKANEL 
CENUUERJZJPYCSKZJYPZLUA 
(ola rzy ICIEKIEACU 
UOCZAK | fjrZAC) KALCZE 
tek ciekawej gry z zacięciem ko- 
mediowym. Osobiście nie mo- 
głem doczekać się 5TH ELE- 


WIZNALUJZ NIEJ UCHU 
rował, a do przybycia Lary jesz- 
cze trochę czasu... Musicie — za- 
grajcie, wolicie serię TR — za- 
(>= CIHEWNIEWIUONWEC ELI 
son jest cool. 

(CZU STZTA 
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awno, dawno temu, -|H 
D gdzieś w odległej ga- 
laktyce... Walki Impe- 
rium z Rebelią nie ustają! Im- 
perium, aby zapewnić sobie 
"|| panowanie, otworzyło na pla- 
necie Tatooine nową fabrykę 
droidów. Wszystko po to, by 
zalać galaktykę tysiącami 
straszliwych Assasin dro- 
_|_idów! Twoim zadaniem, jako 
|| szpiega Rebelii, będzie przeniknąć tam 
i dokonać sabotażu,. zmieniając pro- 
gram zagrażających spokojowi wszech- 
świata maszyn. 

DROIDWORKS to jeden. z -pierw- 
szych programów _ wypuszczonych 
przez nową firmę założoną przez Geor- 

|-ga Lucasa — LUCAS LEARNING. Jej 
| zadaniem jest tworzenie edukacyjnego 


zaż | oprogramowania, bazującego na świe- 


cie i bohaterach z trylogii STAR WARS, 
łączącego elementy nauki i zabawy. 
|| Jak mawiał Papcio Chmiel, ojciec Tytu- 
- || sa de Zoo, „bawić ucząc. 
*|Euczyć bawiąc”. Trzeba przy- 
znać, że programiści z LL - 
_ || znakomicie poradzili sobie 
dE | z postawionymi zadaniami. 


al "Gra jest zabawna i wciągają- 


>| ca, aprzytym można się wie- 
-_ || le nauczyć lub odświeżyć 
lą wiedzę z podstaw fizyki. 


Zz JAKO SZPIEG... 


zostajesz wysłany, w-to- 
— || warzystwie znanej wszystkim == 
-__ || miłośnikom GWIEZDNYCH WOJEN 
| pary robotów C8PO i R2D2 oraz latają- 
cej razem z Tobą na wszystkie misje 
|| sympatycznej Cammy, na planetę Tato- 
„oine, gdzie w Sanderawlerze Jawów 
będziesz pracował jako konstruktor dro- 
idów. Swoje roboty będziesz testował 
- -|-w ośmiu miejscach, gdzie czekają na 
"|| Ciebie trzy misje. Ich ukończenie po- 
| zwoliCina awansw hierarchii konstruk- 
torów oraz zdobycie nowych części do 
budowy droidów. W-zasadzie, miejsca 


te możesz odwiedzać 
w dowolnej kolejności, ale 
do ukończenia niektórych 
będą. niezbędne części, 
które wcześniej - musisz 
gdzieś zdobyć... — 


WARSZTAT 


to miejsce, gdzie bę- 
dziemy składać nasze cu- 


z modułu napędowego, tułowia, koń- BRNA LLSASZAE > 


czyn, manipulatorów głowy i baterii. 


Naszego robocika możemy też dowol- 
nie pokolorować, nadając mu w ten 
- sposób nieco bardziej osobisty cha- 


rakter. Każda misja stawia przed dro- 





STARNVAAFR 





W każdym z miejsc, gdzie odbywają 
się misje, znajduje się maszyna, której 
zasady działania musisz najpierw po- 
znać, żeby móc wykonać swoje zada- 
nie. Przez cały czas do- 
stępny jest INDEX (IN- 
_ formation " 6 — Data 

















deńka. -Do wybory 
mamy dwa typy ro- 
botów: poruszające 
się na kołach lub gą- 
sienicach oraz robo- 
ty  człekokształtne. 
Od tego, jakiego ro- 
bota będziemy _kon- 
struować, zależy ja- 
kie części będą nam 
dostępne. Zasadni- 
czo robot składa się 


idem inne zadania, a co 
za tym idzie, wymagane 
są inne parametry. Mu- 
sisz 0:tym pamiętać wy- 
bierając części, z któ- 
rych składasz swojego 
pupilka. Gotowego ro- 
bota można przetesto- 
wać wysyłając go na 
przechadzkę po Sand- 


crawlerze albo, co wyjątkowo zabaw- 
ne, kazać mu tańczyć:) 


MISSION POSSIBLE 


Misje nie są trudne. W końcu jest to: 


program skierowany. do młodego gra- 


cza, ale jednak w miarę posuwania się 
dalej trzeba spełniać coraz więcej wy- 
magań, wykonując po drodze coraz 
bardziej skomplikowane zadania i roz- 
wiązując coraz trudniejsze łamigłówki. 


W międzyczasie można spotkać cieka- - 


we postacie. Przeważnie są to Jawowie 
i inne droidy, z którymi można zamienić 


"parę słów dowiadując się nieco więcej 


o obiekcie naszej misji, a nawet usły- 


— szeć parę dowcipów (kto powiedział, że 
_ droidy nie mają poczucia humoru?) 


EXpert). INDEX to taka 
mała encyklopedia, 
w której znajdują się in- 
formacje na temat ma- 
szyn, światła, energii, sił 
i materiałów. W większo- 
ści działów, oprócz zro- 
zumiałych _ (oczywiście, 
jeżeli ktoś zna język an- 
gielski) informacji zorga- 


znajdują się zrealizowane w stylistyce 
STAR: WARS. animacje obrazujące 
prawa fizyki i działanie różnych ma- 
szyn. Nauka w ten sposób to czysta 
przyjemność. Mamy też możliwość 
sprawdzenia swojej wiedzy. Dzieje się 
to bezstresowo, ponieważ komputer 
zadaje nam pytania, na które odpowia- 
damy.sami własnymi słowami, a potem 


"możemy: sprawdzić, czy nasze odpo- 


wiedzi są zgodne z prawdą. Nie ma tu 
żadnych ocen i nawet jeżeli ktoś się 
pomyli, nic złego się nie dzieje. 


UO UACYAJ 


DROIDWORKS  zasługiwałby - na 
wyższą ocenę, lecz na rynku polskim 
traci większość swych wartości eduka- 
cyjnych (bariera językowa). Mimo to 
jest bardzo ciekawym produkt. Gwa- 
rantuje dobrą zabawę i przyjemną na- 
ukę, na dodatek bez wygórowanych 
wymagań sprzętowych. kaos || 

a o AZJI 
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o zabijaniu i krwi (czerwonej, zielonej 
czy Bóg wie jakiej). To tylko jeden 
z jego składników, całkiem mały, choć 
na pierwszy rzut oka... 


TO ZNACZY 0 C0? 


Oj, przepraszam. Zapomniałem 
o Was — nowicjuszach w świecie de- 
strukcji i masowego zabijania. O Wa- 
szych usmolonych, skulonych w cieniu 

====g Cenzury i niewiedzy duszycz- 
kach. O Was, których ominęło 
pierwsze szaleństwo CAR- 
MAGEDDONU. Oto mały 
akapit dla Was. Zebyście wie- 
dzieli, o czym mowa, zrobimy 
teraz małą wiwisekcję CAR- 








udzie ze STAINLESS STEEL, 
L a także ci z SCI lubią swoją 

pracę. Niemal natychmiast po 
wydaniu pierwszego CARMAGED- 
DONU i rozpoczęciu spraw sądowych 
w związku z jego zawartością, rozpo- 
częli prace nad dalszym ciągiem. Je- 
żeli CARMAGEDDON zapari Ci dech 
w piersiach swoją brutalnością i ilo- 
ścią krwi, to po drugiej części piuca Ci 
się rozlecą. Umiejętności szokowania 
autorzy z całą pewnością nie zatracili. 
Jako że osoby z drugiej strony morali- 





Tyle przechodniów i tak mało czasu. To nie nowa 
wersja hasła reklamowego Wrigley's, ale motto 
| drugiej części najbardziej krwawej gry wyścigo- 
wej na świecie, która po przeszło osiemnastu 
miesiącach doczekała się brutalniejszego, lecz 


też doskonalszego opracowania. 





ze sztuki ograniczania i cenzurowa- 

nia, również C2 może się spodziewać 
| uwagi mediów spoza świata gier. 
Uwagi być może większej niż w przy- 
padku pierwszej części — i tu autorzy 
mogą jedynie zacierać ręce. 


I OTO CHODZI 


Teraz chyba wypadałoby napisać, 
że właściwie nie o to chodzi. Ze CAR- 
MAGEDDON nie jest o zabijaniu 
przechodniów, ich prześladowaniu na 
otwartej przestrzeni i w wąskich ulicz- 
kach, w domach towarowych i na par- 
kingach. Że nie jest zabawne zdobyć 
ocenę za artystyczne wrażenia pod- 
| czas cofania w ofiarę, skoku z wyso- 
| Kości czy przyciśnięcia do ściany. Że 
| to nie jest śmieszne, zamordować 


| stycznej barykady nie utraciły niczego 


_ Tym razem w. si ali o sta 
szych, mniej -na krew h nat 
rach i CARMAGED DO e: 
'od razu w trzech wersjac] 







przykład na rynki Francji, Hiszpanii, Ho- 
landii, Stanów Zjednoczonych i Europy 
Wschodniej. Przechodnie, zwierzątka 
domowe i krew, masa krwawej, kleistej, 
lepkiej cieczy wszędzie, gdzie by nie 
spojrzeć. Następna, zombie wersja, bę- 
dzie rozprowadzana na przykład w Wiel- 
kiej Brytanii i we Włoszech. Przechod- 
niów zastąpią w niej mamroczące zom- 
bie i różne inne rodzaje żywych trupów 
z politycznie: poprawną zieloną krwią. 
| wreszcie, jeżeli masz takiego pecha, 
że jesteś Niemcem czy też mieszkasz 
w Niemczech, będziesz musiał zadowo- 








DON 2 2 2 ukazuje się żó 


z nich, krwawa, przeznaczona jest na 


dwóch, trzech przechodniów i otrzy- 
mać za to Combo Bonus. Że to 
wszystko jest tylko złem koniecznym. 
Jednak to nie byłaby prawda. To jest 
zabawne, to jest śmieszne i— no tak — 
właśnie o to chodzi. W pierwszych 
momentach grania naprawdę o to 
chodzi. Kimkolwiek byś nie był i jak- 
kolwiek powykrzywiana czy, na od- 
wrót, zrównana nie byłaby Twoja mo- 
ralność, początkowo nie będziesz ro- 
bić nic innego. Albo dlatego, że po 
prostu taki jesteś, albo po to, żebyś 
później mógł grę krytykować i dysku- 
tować na zjazdach intelektualistów na 
tematy zgnilizny świata, doprawiając 
przemówienia pikantnymi argumenta- 
mi. Tylko że później odkryjesz świat 
CARMAGEDDONU w całości. | doj- 
dziesz do wniosku, że to nie jest tylko 


_irobali ze „Starship Troopers". 2 
Pierwsza wersja CAFMAGEGDONU ? 


wzięła swą inspirację z filmu DEATH RA. 
CE 2000. Brutalnego, krwawego i zaka- 


zanego. Identyczny los spotkał także — 


grę, której brytyjska komisja BBFS (Bri- 
tish Board of Film Classification) odm 
wiła udzielenia | licencji, powołując 

jej niemoralną: treść. W następstwie 


gra w swojej „krwawej” wersji została AŚ 


w. Anglii zakazana. Rozpoczęto sprze- - 
daż „zombie” wersji CARMAGEDDONU 
z oznakowaniem ELSPA 15+i ita natych- 


ścigowych tu jednak nie gra roli miejsce 
na mecie. Nie trzeba wygrać — wystar- 
czyć wziąć udział i przeżyć. Czasu jest 
jednak mało i przechodniów są setki. 
Zeby odwrócić tę nieprzyjazną dyspro- 
porcję, trzeba od czasu do czasu opu- 
ścić trasę i udać się na „zbiory” prze- 
chodniów. Ci uciekają przed Waszą 
diabelską maszyną, krzyczą, błagają 
o życie i odprawiają inne patetyczne 
i na wskroś nieskuteczne rytuały. Mar- 
twy przechodzień, to bowiem nie tylko 
zadośćuczynienie, to także przedłuże- 
nie czasowego limitu. | im więcej krwi 


STATUS: TOTAŁLS PISSEU OFF 


MAGEDDONU 2. Zasady są niemal 
identyczne jak w. pierwszej części — 
zmieniła się tylko struktura, -fizykalny 
model, przechodnie, design, broń, do- 
palacze i kilkadziesiąt innych pozycji. 
Poza tym jednak... Poza tym chodzi 
o to, aby wnieść w otoczenie jak naj- 
więcej śmierci i destrukcji za pośrednic- 
twem swojego samochodu. CARMA- 
GEDDON to trochę gra wyścigowa. 
Każda trasa ma określony przebieg, 
checkpointy i limit czasowy. Jeden ze 
sposobów, jak przejść przez dany po- 
ziom, polega na przejechaniu przez 
wszystkie punkty kontrolne na trasie 
i wykonanie obowiązkowej liczby okrą- 
żeń. W odróżnieniu od innych gier wy- 
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utkwi na przedniej szybie (albo na pod- 
woziu czy błotnikach), tym dłużej bę- 
dziecie mogli poświęcać się Waszemu 
szaleństwu. Droga do zwycięstwa nie 
prowadzi bowiem przez dokończenie 
okrążeń. Możecie wygrać także likwidu- 
jąc wszystkich pozostałych rywali. To 
jednak nie jest łatwe! Wszystko jest do- 
zwolone — frontowe zderzenia (ź odpo- 


wiednim bonusem za efekt), popycha: 


nie rywali na miny, zrzucanie ze zbo- 
cza, bombardowanie leżącymi kamie- 
niami i również korzystanie z broni, któ- 
rej większość w C2 ma swoją premierę. 


Struktura jednak uległa daleko idą- 
cym zmianom. Gra została podzielona 
do dziesięciu grup. W każdej-z nich 
znajdziesz trzy poziomy z checkpointa- 
mi, przechodniami, oponentami, a jedy- 
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nym celem — wygrać w jakikolwiek spo- 
sób. Czwarty poziom tworzy misja spe- 
cjalna. Zadania są dość rozmaite: od 
pokonania trasy w ustalonym limicie 
czasowym, przez likwidowanie specjal- 
nych rodzajów przechodniów (szalo- 
nych klownów, zainfekowanych pacjen- 
tów ze szpitala, kontrolerów transportu 
lotniczego) i niszczenie najróżniejszych 
urządzeń (anteny na dachach, wieże 
wiertnicze, atomowe reaktory) aż po 
pojedynki ze specjalnymi przeciwnika- 
mi - jednym z nich jest gigantyczna cię- 
żarówka. Możesz dodatkowo dokupić 
specjalne dopalacze dla swojego sa- 
mochodu — ulepszać silnik, pancerz 
oraz mechanizmy ataku. Ulepszenia 
można nie tylko kupować, ale też zna- 
leźć w specjalnych lokacjach. Wspania- 
ły jest sposób pozyskiwania innych po- 
jazdów. Podobnie jak w części pierw- 
szej, tu też możesz prowadzić inny po- 
jazd niż Eagle 3. W grze znajduje się ra- 
zem czterdzieści samochodów — sie- 





wyścigów — czasami przyda się szybki 
i mało sterowny demon, innym razem 
zrobisz furorę z malutką ATV BUGINĄ. 


LENA 


Gwarancją świetnej zabawy nie jest 
tylko krew, przemyślana struktura gry, 
zmienność samochodów i ogrom całe- 
go świata. Największym smaczkiem 
jest model fizykalny. Należy on do wą- 
skiej. czołówki w. grach samochodo- 
wych, biorąc pod uwagę konkurencję 
nawet takich tytutów jak INTERSTATE. 
Nie chodzi przy tym jedynie o to, w jaki 
sposób samochód jest sterowany — jak 
reaguje, jak sobie radzi z poślizgiem, 
upadkiem czy kolizją. Prawdziwie za- 
chwycające są modele aut, które po- 
woli uszkadzają się, spłaszczają, od 
których odlatują kawałki blach i całe 
duże części karoserii, a tym razem 
można samochód nawet „przepołowić” 
wzdłuż jakiejkolwiek osi! To jeszcze nie 
wszystko. Przechodnie nie są już spri- 








dem starych i trzydzieści trzy nowe. 
Każdy z nich może być Twój. Pod wa- 
runkiem, że uda się wypatrzony obiekt 
zniszczyć i po skończeniu wyścigu bę- 
dziesz miał wystarczająco dużo pienię- 



























dzy, by wrak zakupić i zapłacić za jego 
ke zel tak zrobisz, Twoja baza 


tami, lecz poligonowymi obiektami = 
sposoby ich śmierci są niezwykle god- 
ne podziwu i jeżeli natrafisz na prze- 
chodnia, któremu brakuje którejś z koń- 
czyn czy głowy, nie dziw się. Przechod- 


nie również bywają pod wpły- 
wem _ różnych dopalaczy, 
w związku z czym można spo- 
tkać przechodniów z dużymi 
głowami, olbrzymów i miniatu- 
rowych karłów, pijaków, samobójców 
czy pieszych wypełnionych helem (po 
śmierci odlatują), pinballowych (odbija- 
ją się od wszystkiego) i inne wariacje. 
Kolejną nowością są także żywe oto- 
czenia, a zatem możesz się cieszyć 
z przejeżdżających pociągów, ruchu 
drogowego, a nawet z samolotów lądu- 
jących i startujących z lotnisk i lotni- 


-_ skowców (tak na marginesie, tym okrę- 








tem jest USS Lewinsky). Do tego mo- 
żesz teraz także demolować i niszczyć 
otoczenie — przebijać się przez płoty 
i ściany domków, demolować billboar- 
dy, przejeżdżać przez wystawy sklepo- 
we. | dokąd będziesz mógł zawitać? 








Czeka na ciebie raptem dziesięć róż- 
nych lokacji, jednak trasy w nich 
umieszczone różnią się od siebie na- 
wzajem. Znajduje się tu kilka miast, wy- 


















sypisko śmieci, pustynia, wioska olim- 
pijska z ośrodkiem sportów zimowych 
(Twoja: trasa przebiega przez trasę 
zjazdową, bobslejową i skocznię nar- 
ciarską), lotnisko, lotniskowiec, ogród 
zoologiczny, wesołe miasteczko, trasę 
wyścigową „dla F-1 (możesz trochę 
„zakłócić” przebieg wyścigów) i kolejne 
perwersyjności, na których możesz wy- 
próbować swoje mordercze chętki. 


CARMAGEDDON 2 na szczęście 
należy do. bardziej przejrzystych i ła- 
twych w sterowaniu gier, w których 
można się szybko zorientować i szyb- 
ko je opanować. Do tego służy radar, 
pokazujący trasę oraz pozycje opo- 





nentów i checkpointów, jak 
też mapa i najróżniejsze ka- 
mery, łącznie z dopracowa- 
nym nagrywaniem, dzięki któ- 
remu można w dowolnym 
momencie grę zatrzymać 


wego przebiegu z dowolnego 
punktu obserwacyjnego (dłu- 
gość nagrania zależy wyłącz- 
nie od. pojemności pamięci 
Twojego sprzętu). Czterdzie- 
ści poziomów spokojnie wy- 
starczy na całkiem długi czas. Z naj- 
rozmaitszymi samochodami oraz do- 
skonałym fizykalnym modelem mo- 
żesz się bawić latami! Możesz mieć 
pretensje do brutalności gry, do krwi 
i do. szkodliwego wpływu, ale uwierz 
mi — już po chwili nie będziesz o tym 
w ogóle myślał. C2 to nie gra, w:której 


i obejrzeć zapis dotychczaso-- 








miałoby być dobre jedynie zabijanie || 


ludzi i zwierzątek. Zresztą najlepszym 
tego dowodem są jej trzy różne wer- 
sje — wszystkie równie dobre, bo pod- 


sławą C2 jest coś innego niż ków, 


i martwe pingwiny. 

Nadchodzi Carpokalipsa - przy- 
gotuj się na nią w najkrwawszej, 
najzabawniejszej i najlepszej grze 
wyścigowej A ZW: 
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iedy bytem małym chłopcem 
K (nie, nie uciekajcie, wcale nie 

zamierzam śpiewać!) zawsze 
marzyłem o zdalnie sterowanym sa- 
mochodzie terenowym lub wyści- 
gówce. O ile dobrze pamiętam, to 
moje marzenie ziściło się, gdy mia- 
| tem lat siedem. Co prawda zaraz po 


tym, moje zainteresowania zmieniły. 
kierunek o 180 stopni. Jako elektro- 
nik i wynalazca amator szybko za- 
mieniłem wymarzony poprzednio 
wóz terenowy w kosmiczny pojazd — 


_dorabiając mu kilka śmigieł i demon- 


| tując dach. Rodzice nie byli szcze- 


|| gólnie zachwyceni moją wersją za- 


bawki, za to ja — jak najbardziej. Te- 
raz z tym większą radością wyrwa- 
tem Naczelnemu z ręki najnowszą 
produkcję GREMLINA i uciektem ze 
swoim ssskarbem do domu. 


BUGGY to bardzo kolorowe 
i przyjemne wyścigi. Grafika tonie 
w jaskrawych, odblaskowych kolo- 
rach, przypominając chwilami graf- 
fit. Towarzysząca grze muzyka 


| doskonale do niej pasuje, a przy 
| okazji daje odpocząć uszom od ło- 


motu rocka, techno czy disco. 
Z 16. pojazdów jakie przygotowali 
dla nas twórcy gry, na początku 
mamy dostępne tylko cztery. 
W szybkim czasie możemy po- 
większyć stan posiadania o kolejne 
trzy bolidy — dopiero później zaczy- 
nają się schodki. Podział tras we- 
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dług poziomu zaawansowania gra- 
cza jest bardzo ciekawym pomy- 
słem. Każdy z kolejnych, udostęp- 





nianych sektorów zawiera 

coraz więcej map i oddaje 

nam do dyspozycji nowy 

pojazd, charakteryzujący 

się zwykle większą szybko- 
ścią, przyczepnością do gruntu 
i hamulcami. Wesoło powarkujące 
elektronicznymi silniczkami bolidy: 
prowadzi się lekko, łatwo i przy- 
jemnie. 

Przy czym o wiele bardziej od- 
powiada mi sterowanie za pomo- 
cą pada (w wersji na PSX) niż 
drętwą klawiaturą. Wersja konso- 
lowa wyróżnia się trochę większą 
dynamiką rozgrywki i płynnością, 
z którą na PC natomiast bywa 
różnie. Wpływ na to mają fanta- 
stycznie przygotowane trasy. Mo- 
je ulubione trzy to: VELOCICANO 


— dżungla, ruiny świątyń, 
takie Camel Trophy 
w skompresowanym wy- 
daniu.; BUGGY BEACH — 
nie ma to jak pędzić samo- 
chodem nad samym brze- 
giem morza; MOUNTAIN 
RETREAT - orientalne kli- 
maty Dalekiego Wschodu 
jako tło szaleńczego gór- 
skiego pościgu. Nie cier- 
pię natomiast CREEP 
CORPSE —  bagnistej 





i podstępnej trasy utrzymanej 
w tonacji zgniłego zielska. 15 sza- 
lonych torów to wystarczająca 
ilość, by zająć Ci co najmniej ty- 
dzień, a może nawet i więcej. Aby 
utrudnić Nam maksymalnie zada- 
nie, programiści umieścili na na- 


szej drodze wiele pułapek 
spowalniających lub wy- 
rzucających pojazd w po- 
wietrze. Aby zdążyć na 
czas, należy podczas wy- 
ścigu cierpliwie „zaliczać” 
kolorowe bramki dodające 
Nam drogocenne sekun- 
dy. Po przejechaniu przez 
pewną sekwencję tako- 


wych bramek nasz pojazd zysku- 
je na prędkości, staje się lżejszy 
lub częściowo niewidzialny. 
Zabawa zyskuje dwukrotnie, 
gdy zaprosimy do niej kolegę lub 
koleżankę. Jeśli chodzi o efekty 
dźwiękowe — są idealne (szczegól- 
nie odgłosy elektrycznych silnicz- 
ków napędzających pojazdy). 
BUGGY ze względu na swoje po- 
dejście do tematu wyścigów — ma 
szansę zdobyć zwolenników wśród 
wielbicieli arcade'owych wyścigów. 


Brak jakichkolwiek elementów sy- 
mulacji pozwala rozkoszować się 
grą bez ciągłego myślenia o ilości 


benzyny w baku czy poziomie ole- 


ju. Samochodziki po zderzeniu ze 
sobą lub elementem otoczenia, 
nierzadko wykonują kilkunastome- 
trowe skoki połączone z saltem — 
po czym spadają (bez uszczerbku 
zdrowia) na ziemię. 

Na iP200 MMX z zainstalowaną 
kartą 3Dfx i w rozdzielczości | 
512x384 gra wykazywała 
tendencję do _ zwalniania 
i skakania. Za to ostatnie po- 
stanowiłem odjąć jednej 
punkt przy ocenie gry. Wy- 
daje mi się, że w tym przy- 
padku panowie -z GREMLIN 
po prostu nie przyłożyli się 
do roboty. Niemniej jednak — 
polecam naprawdę gorąco 
jako rozrywkę na nadcho- 
dzące długie, nudne zimowe 
wieczory. 

GamBeat 


Gremlin Int. 
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mochodzików wziął swój po- 

czątek "od produktu firmy 
CODEMASTERS. - _MICRO MA- 
CHINES, bo o tej grze mowa, 
wprowadziła do gatunku wyścigów 
sporą dozę luzu i humoru. 'Zawo- 
dy, w których ścigało s 0 


S zał na wyścigi małych sa- 


jak piaskownica, stół bardo, czy 
wanna, okazały - się — strzałem 


w dziesiątkę. Wysoce miodna : za- 


bawa w trybie multiplayer zagwa- — 
rantowała tytułowi dużą popular- - 
ność. Bacząc na to, można było 
się spodziewać, że wcześniej czy 
później: pojawią się naśladowcy 
„Mikrych maszyn”. 


MOTOR MASH to właśnie jed-- 
na z takich gier. Po kilku minutach 
z nią spędzonych można bez cie- 


nia wątpliwości stwierdzić, co było 


pierwowzorem tego tytułu. Auto- 
rzy postanowili powtórzyć sukces 
osiągnięty - przez- GODEMA- 
STERS. Podjęli się próby 


wyższającej ich 
W efekcie otrzyajói 
przeciętną gierkę, a 


zwykłą szmirą. WS pr 
To co zobaczyłem kz 


grafika) pozwoliło mi łudzić się na- 
dzieją na całkiem przyjemną roz- 
rywkę. Jednak jak się później oka- 
zało, była to przysłowiowa cisza 
przed burzą. Po wybraniu odpo- 
wiedniego trybu rozgrywki (spo- 
śród: practice, single race, beat 
the clock, league, knockout) oraz 
samochodu (12 modeli o różnych 
parametrach: od. taksówki, -po- 
przez autobus szkolny i wóz z lo- 
dami, aż po czołg i statek kosmicz- 
ny) przeszedłem do właściwej czę- 
ści gry. Tu przejrzałem na oczy... 
Jeżeli systematyzujemy wady 
w kolejności od najmniejszej, to 


najpierw należy przyjrzeć się tra- 
som. Z żalem muszę stwierdzić, 
że w MOTOR MASH wypadają 
one bardzo bladziutko. Przy pro- 
jektowaniu otoczenia programi- 
stom najwyraźniej zabrakło wy- 
obraźni. Weźmy na przykład tor 
o nazwie Arctic. Niby to zasuwa= 
my maleńkimi samochodzikami 
obok  wielgachnego bałwana 


śnieżnego, lecz nagle przed ma- 

skę wyskakują nam jakieś pingwi- 

ny, które (o dziwo!) są 10 razy 

mniejsże niż "Bs wóz! Tym po- 
st 


_ więcej. Na każdej trasie znajduje- 
my tyle sprzeczności, że w końcu 
stają się one nie do zniesienia. 


Kolejnym zastrzeżeniem 
dotyczącym tego elemen- 
tu jest niewielka. ilość 
owych tras. « Wszystkie 
sześć torów (Arctic, Atlantis, Ama- 
zon, City, Wild West, Nightmare) 
można bowiem nie tyle przeje- 
chać, co wygrać w ciągu niespet- 
na godziny. Co potem? = o tym 
autorzy gry już nie pomyśleli. 
Drugą, znacznie większą już 
wadą jest brak dynamiki jazdy. 
Oto jak największa zaleta gier 
CODEMASTERS została całkowi- 
cie niedoceniona przez ludzi z fir- 
my OCEAN. Gdy tylko przypomnę 
sobie, jak pomykały pojazdy z MI- 
CRO MACHINES 8, to po prostu 
odechciewa mi się grać w MO- 
TOR MASH. Wszystko tu się wle- 


cze, brak jest niespodzie- 
wanych. zakrętów, rzadko 
kiedy można wypaść z tra- 
sy — przez co dochodzi do 
absurdu, w którym tylko 





Na szczęście (choć to w isto- 
cie marna pociecha) gra ma kil- 
ka jaśniejszych punktów. Po 
pierwsze, ciekawie prezentuje 


się lista power-upów (gdzie 
znajdziemy dopalacze, działka, 
rakiety i inne fajne bajery), a po 


drugie, dosyć dobrze wypada 
oprawa gry. Ciekawa kreska, 
bajkowa kolorystyka, wysoka 
rozdzielczość i pełen support dla 
akceleratorów 3D to zalety szaty 


graficznej. Oprawa muzyczna to 
natomiast kombinacja śmiesz- 
nych odgłosów charakterystycz- 
nych dla zwariowanych kreskó- 
wek oraz utrzymanych w podob- 


_ nym klimacie melodyjnych mu- 
 zyczek doskonale pasujących 


do danej trasy. 

„MOTOR MASH firmy OCEAN 
jest dowodem na to, iż wykorzy- 
stanie chodliwego pomysłu to 
nie EA „Tam, gdzie 


tzebać _przywit 

z widmem porażł i. | 
starsi gracze, ani nawet || 
ci młodsi nie mają czego 


je nudą i nic tego nie 
zmieni. Szkoda... bo 
miałem nadzieję na dobrą 
zabawę. 


Ocean 
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tutaj szukać. Od MM wie- | 


yścigi Formuły 1 cieszą się 
W chyba największą popularno- 

ścią spośród sportów motoro- 
wych. Liczba fanów tej dyscypliny się- 
ga już dziesiątków milionów i z sezonu 
na sezon ciągle rośnie. Szkoda tylko, 
że poziom rywalizacji na torze maleje. 
Wystarczy spojrzeć na dopiero co za- 
kończony sezon, gdzie szybki postęp 
technologiczny okazał się zgubny 
w skutkach. Kierowcy MacLarena, 
dysponujący  najnowocześniejszymi, 
a co zatym idzie najszybszymi maszy- 
nami, byli niemalże bezkonkurencyjni. 
Poza nimi tylko Michael Schumacher 
liczył się w walce o tytuł. Lecz mimo że 
zdecydowanie przewyższał umiejętno- 
ściami swojego głównego rywala, Mike 
Hakkinena, ostatecznie przegrał tę ry- 
walizację. Wszystkim zawiedzionym 
takim obrotem sprawy na otarcie tez 
polecam najnowszy produkt firmy UBI 
SOFT - kontynuację F1 RACING SI- 

UO, 


ne z Sia zrobio- 

ÓW F1. Wreszcie znalazł 

następca dla GRAND 

PRIX 2 firmy MICROPROSE. Auto- 
rzy włożyli całe swoje serce w to, aby 
podobnie jak w tym historycznym ty- 
tule, system jazdy był realistyczny. 
I tak jest w istocie. Niewiele konku- 
rencyjnych gier wyścigowych może 
pochwalić się tak wspaniałym odwzo- 
rowaniem fizycznym jazdy. Samo- 
chody różnych marek wymagają in- 
nego sposobu kierowania, wszystkie 
zmiany garażowe mają ogromny 
wpływ na sposób zachowania się wo- 
zu, bolidy wpadają w poślizgi, a na 
zakrętach siła odśrodkowa wypycha 
je z trasy. Krótko mówiąc, to co dzie- 


je się w grze do złudze- 
nia przypomina tę za- 
ciekłą rywalizację jaką 
znamy z telewizji. 
Trasy, na których 
można się ścigać, są 
wielkim powodem do 


ne zakręty itd.. Wszystko 
jest tu zrobione perfekcyj- 
nie aż do przesady. Na 
każdej trasie uzyskuje się 
czasy zbliżone do tych, 
jakie wykręcają prawdziwi 
kierowcy F1. Dodaje to 





Ray ich twórców. 
Są bowiem do naj- 
mniejszego _ szcze- 
gółu wiernymi kopia- 


mi oryginałów. Tysiące zdjęć oraz kilo- 
metry taśmy filmowej pozwoliły na 
bardzo dokładne odwzorowanie rze- 
czywistości. | nie chodzi tylko o ich wy- 
gląd (który swoją drogą jest znakomi- 
ty). Każda trasa posiada właściwe dla 
siebie cechy charakterystycznenp. od- 
powiedhnio długie, proste, niebezpiecz- 





Ktoś smaczku, jakim bez 
wątpienia jest możliwość zweryfiko- 
wania swoich umiejętności w porów- 
naniu do najlepszych. 


stawana 


LECA 
POBACEUKO 


cie. Po kilku chwilach spędzonych 
z grą uzależniłem się całkowicie. Te- 
raz liczą się dla mnie tylko kolejne 
mistrzostwa. Jedyną rzeczą mącącą 
cały nastrój jest brak oryginalnych 
nazw zespołów i nazwisk kierowców. 
Zupełnie inaczej jeździ się pod na- 
zwiskiem własnego idola niż jakiegoś 
tam Shmicera czy Hikica. 

Bardzo ciekawie 
wypada opcja 
umożliwiająca śŚci- 
ganie się starymi 
samochodami. Na 
pierwszy rzut oka 
to nic wielkiego, po 
prostu zmieniony 
wygląd samocho- 
du, lecz dzięki re- 
welacyjnemu sys- 
temowi kierowania 
dostajemy _ niezłą 
lekcję historii za- 
wodów Formuły 1. 
A jak się okazuje, 
kiedyś jeździło się 

dużo trudniej niż teraz, kiedy wozy 
są naszpikowane elektroniką... 
Oprawa graficzna MGPRS 2 to 
dość kontrowersyjna sprawa. Z jednej 
strony gra wygląda bardzo ładnie (wy- 
sokie rozdzielczości, ładne tekstury, 
wiele detali), z drugiej natomiast engi- 
ne jest mocno niedopracowany, przez 
co gra wlecze się nawet na szybkich 
maszynach. Jeśli chodzi o dźwięk, to 
z tym jest już znacznie lepiej. Łagodna 
muzyczka z menu oraz doskonałe od- 
głosy jazdy (warkot silnika, pisk opon) 


_ pozwalają wystawić temu elementowi 


wysoką noię. 
dd z UBI SOFT wykonali 
„ kawał dobrej roboty. 
MONACO GRAND 
PRIX 2 nie posiada 


praktycznie żadnych | 
wad, które w znaczą- | 


cy sposób psułyby | 
zabawę. Oczywiście 
kilka rzeczy można 





Gra zrobiona jest na tyle elastycz- 
nie, że zarówno początkujący, jak 
i zaawansowani gracze będą usatys- 
fakcjonowani zabawą. Dzięki rozbu- 
dowanemu menu każdy może usta- 
wić stopień realizmu na dowolnie wy- 
branym poziomie (od opcji easy — 
brak opcji garażowej, niezniszcza|- 
ność maszyny, po realistic — defekty 
samochodu, full pit stop). Szaleń- 
stwo rywalizacji wciąga niesamowi- 


by było rozwiązać le- 


piej (np. wprowadzić | 
nazwi- | 


oryginalne 

ska), lecz chyba nikt 

nie spodziewał się, 

że gra będzie ideal- 

na. Myślę, że pasjo- 
naci zmagań Schumachera, Hakkine- 
na i innych powinni być usatysfakcjo- 
nowani tą grą. 
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lem wyścigów? Nie zbliżaj się 
do tej gry — no, chyba że lu- 
bisz leniwie przesuwający się krajo- 
braz i nieustającą rywalizację z kon- 
kurencją. Kochasz symulacje — oto 
coś dla Ciebie. HARD TRUCK to 
gra dla wyjątkowo złych chłopców. 
BUKA ENTERTAINMENT to mała 
rosyjska grupa deve- 
loperska, której uda- 
ło się właśnie zabły- 
snąć na światowym 
rynku gier kompute- 
rowych. Czemu na 
tak długą chwilę? 
HARD TRUCK miał 
wszelkie  predyspo- 
zycje, by stać się 
czołowym produktem 
spod znaku wielkich, 
pędzących z prędko- 
ścią 120 mil na go- 
dzinę _ ciężarówek. 
Tym razem jeden zero dla MICRO- 
SOFTU i jego MONSTER TRUCK 
MADNESS 2. 


Jako kierowca 
potężnej 16. koło- 
wej maszyny — 
| pracujący zresztą 

© przewoźnik — 

rzerwach po- 
_nudnymi 


J esteś prawdziwym wielbicie- 


j. kobiałki. Wyścig na Czas, V 
g po torze, wyścig na trasie... 


| gry są rozwiązania zastos 
sterowania pojazdem. Rozumiem, że 
prowadzę olbrzymiego, kilkunastoto- 
nowego kolosa, ale czy muszę z tej 
okazji czuć się, jakbym do palców rąk 
| zywi zywał sobie kilogramowe od- 
Z jednej strony to dobrze — 
naturalne aaa 

dni; z drugiej — 

ąg trudno jet 


się poje 
wpadnięciu M 
wykonać w szybi 
pozwalający  kontynuow. 

O takich przyjemnościach j 

nięcie z trasy czy zniszczenie poj 
du nie wspomnę. Tracimy wtedy cer 


ną gotówkę i wylatujemy z obiegu. Co - 


prawda częściowo może nam pomóc 
opcja przywołująca pomoc drogową, 
uszczupli to jednakże za każdym ra- 
zem stan naszej kasy średnio o 500$. 


Każdą z przemierza- 
nych tras można ukoń- 
czyć na wiele sposo- 
bów.  Najprzyjemniej- 
szy jest oczywiście ten, 
w którym dzięki ukry- 
tym dróżkom udajemy 
się „na skróty”. Nie 
zdziwcie się jednak, je- 


Śli nagle zza krzaka wyskoczy Wam. 
przed nosem przedwajić 


jednak w oczy 

detali na otwartych 
przestrzeniach. 

Także wykonanie 

tablic i znaków 

drogowych mogło- 

by stać na wyższym poziomie. 

Podczas co poniektórych rajdów 


burze z fantastycznymi piorunami 
przecinającymi niebo. Trasy w ple- 
nerze są dość dobrze zorganizowa- 
ne — chociaż brakuje mi falującej. 
Ż dni. Wyobrażacie sobie potężne- 
ucka, który jak z procy wyska- 
nad jezdnię? 
alizm to najmocniejszy atut tej 
liczne efekty świetl- 


deszcz spływający po 
szybie i niezłej jakości 
muzyka pozwalają 
przesiedzieć pół dnia 
przed monitorem, 


z palcami oplatają- 
cymi joystick, kie- 
rownicę czy klawia- 
turę. Udźwiękowie- 
nie zasługuje także 
na szczególne wy- 
różnienie. 
Krztuszący się sil- 
, dźwięk Air = 
Horna zamocowane- 
go na dachu kabiny, 
odgłosy stłuczek, 
otarć zrealizowane 
są pertekcyjnie. Jeśli 


znudzi Wam się jednoosobowe sza- 
leństwo, możecie spróbować gry 
w trybie Multiplayer. Korzystając z po- 
łączeń obsługiwanych przez standard 
Direct Input możemy rozpocząć zaba- 
wę nawet w ośmiu graczy. 


ARLUAŁ 


Z jednej strony — doskonale zreali- | 
zowana oprawa graficzna i dźwięko- 
wa; z drugiej — nie całkiem klarownie || 
ujęty sens gry. Wielbiciele konsumo- 
wania dużych ilości napoju bezałko- 
holowego o zabarwieniu złotawym, lu- 
biący takie klimaty, z pewnością nie 
będą zawiedzeni. Miłośnicy wyścigów 
mogą zareagować różnie. Fani symu- 
lacji powinni przystanąć przy tym tytu- 
le, by dojrzeć starania autorów o od- 
danie współczesnych realiów z per- 


spektywy kierowcy ciężaró 

solidnej, acz czy potrzebnej roboty: 

Mimo wszystko, miłego grania. 
Gambeat 
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solutnie pewnych. To że Zie- 

mia jest okrągła, to że Kopernik 
nie żyje i to że ELECTRONIC ARTS 
SPORTS rokrocznie rzuca na półki 
sklepów nowe wersje swoich sztan- 
darowych przebojów. Fani futbolu, 
choć na FIFA 99 będą musieli jesz- 
cze poczekać, otrzymali już w tym ro- 
ku sporą dawkę emocji za sprawą 
WORLD CUP. Komputerowi hokeiści 
mogą cieszyć się doskonałym NHL 
99 (opis w poprzednim numerze). 


JE est na świecie kilka rzeczy ab- 


PALNĄ 


Najwyższa więc pora, aby zaspokoić 
oczekiwania miłośników basketu. 

Na początek czysta formalność. 
Tym którzy właśnie powrócili z wielo- 
letnich podróży kosmicznych i niespe- 
cjalnie jeszcze orientują się w ziem- 
skich rozrywkach, śpieszę wyjaśnić, iż 
NBA LIVE 99 to piąta już gra z kulto- 
wej serii symulatorów koszykówki. 
Produkt jest licencjonowany przez naj- 
lepszą (bo amerykańską?) na świecie 
ligę — tytułową NBA — dzięki czemu 
gracz może przejąć wirtualną kontrolę 
nad każdym z jej oryginalnych klubów. 
Komputerowi zawodnicy stworzeni zo- 
stali na wzór i podobieństwo tych 
z prawdziwych parkietów. Zgodne 
z rzeczywistością są ich nazwiska, 
wygląd i umiejętności, choć od tej za- 
sądy jest, tradycyjne już, odstępstwo. 
Próżno szukać w grze Michaela Jor- 
dana, jego zaszczytne miejsce w skła- 
dzie chicagowskich Byków zajął (już 
w NBA LIVE 95), i wciąż okupuje, ta- 
jemniczy Roster Player. Na szczęście, 
dzięki opcji „create-a-player" da się 
szybko i skutecznie doprowadzić 
skład mistrzowskiej drużyny do stanu 
znanego z telewizji. Możemy też oczy- 
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wiście stworzyć własnych, unikalnych 
zawodników, bo w końcu czemu to 
właśnie Duke Nukem nie miałby zo- 
stać najlepszym centerem ligi. Nieza- 
dowolonym z oryginalnych składów 
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ne możliwości eksperymentowania ze 
składami i układem sił poszczegó|- 
nych zespołów, a co za tym 
idzie dodatkowego wpływania 
na poziom trudności rozgryw- 
ki. 

NBA LIVE 98 zawiesiło po- 
przeczkę dość wysoko. Prze- 
tom technologiczny wywołany 
ekspansją akceleratorów 
3DFX czy możliwościami 
technologii „motion-capture” 
sprawił, że rok temu ujrzała 
światło dzienne gra absolut- 
nie rewolucyjna. Dynamika 


| [BLUE 


dostosowano do obowiązu- 
jących w tym roku trendów. 
I na dobrą sprawę, mógłbym 
tak wyliczyć jeszcze setki 
pomniejszych zmian, tylko 
chyba nie o to chodzi. Fa- 
nów serii interesuje przecież 
tylko to, co „99-tka” wnosi 
naprawdę nowego. Niestety, 
wszystkich, którzy oczekiwa- 
li rewolucji, muszę w tym miejscu za- 
wieść. Jedyną istotną nowinką NBA 
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(z początku sezonu 98/99, a Ściślej 
sprzed „lockoutu”), autorzy zapropo- 
nowali też inne, oryginalne rozwiąza- 
nie. Wybierając opcję „draft” możemy 
od podstaw zbudować swój dream-te- 
am. Drużyny, w ustalonej bądź loso- 
wej kolejności, spośród wszystkich 
graczy ligi wybierają co kolejkę po jed- 
nym. Daje to praktycznie nieskończo- 
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i realizm rozgrywki nie po- 
zwalały oderwać oczu od mo- 
nitora, podczas gdy rozbudo- 
wane opcje trenerskie zmu- 
szały do wytężonej pracy 
umysłowej. Słowem, długie 
godziny niezapomnianych 
wrażeń. No tak, tyle że to by- 
ło aż rok temu! Co zmieniło 
się przez ostatnie dwanaście 
miesięcy? Składy i statystyki 
uaktualniono. Miejsce do- 
tychczasowego modelu „mo- 
tion-capture" Tima Hardawaya zajął, 
znany z Boston Celtics, Antoine Wal- 
ker. Filmowe intro zmontowano bar- 
dziej dynamicznie. Pojawiło się trochę 
nowych zagrań. Poprawiono procedu- 
ry rozgrywki sieciowej. Dodano kilka 
rzutów kamery, dzięki którym mecz 
ma jeszcze bardziej przypominać re- 
lacje telewizyjne. Ścieżkę dźwiękową 


LIVE 99 jest udoskonalona oprawa 
graficzna. Twarze naszych zawodni- 
ków nie są już „maskami”, ich wyraz 
zmienia się w czasie trwania meczu. 
Na licach naszych komputerowych 
koszykarzy pojawi się więc zarówno 
grymas niezadowolenia, jak i radosny 
uśmiech. Jak w życiu! 

Zeby wszystko było jasne, NBA Ll- 
VE 99 jest bardzo dobrą grą. Jeżeli 
ktoś z Was nie ma w swej kolekcji zę- 
szłorocznej wersji, powinien  nie- 
zwłocznie udać się do najbliższego 
sklepu i wydać trochę grosza na naj- 
nowsze dzieło EA SPORTS. Pozosta- 
tym radziłbym jednak mocno zastano- 
wić się nad sensem wydania pienię- 
dzy na produkt, będący nieco przypra- 
wionym, ale tylko „odgrzewanym da- 
niem”, podanym za to na srebrnej ta- 
cy. Z drugiej strony NBA LIVE 99 mo- 
że być przez jakiś czas jedyną możli- 
wością obcowania z amerykańską li- 
gą, nie zanosi się bowiem na to, aby 
rozgrywki ruszyły jeszcze w tym roku. 
Jak widać strajkować potrafią nie tylko 
polscy rolnicy... 

KKK 





tyczna gra dla przeciętnego Eu- 
ropejczyka. Wiedza na temat tej 
dyscypliny sportu zazwyczaj ogranicza 
_ się do informacji, że grają dwie druży- 
ny złożone z największych osiłków 
|| oraz że podmiotem ich pożądania jest 
nieduża, jajowata piłka. Dochodzą do 
tego dwie bramki, prostokątne boisko 
to cała wizja futbolu amerykańskiego. 
Nieznajomość zasad doprowadziła do 
tego, iż sport ten właściwie nie zdobył 
popularności nigdzie poza Ameryką. 
A szkoda, bo po bliższym oglądzie 
okazuje się, że to całkiem fajna gra 
i do tego dużo bardziej złożona, niż 
mogłoby się to zrazu wydawać. Dużym 
szczęściem dla tej dyscypliny jest fakt, 
| iż ostatnimi czasy jej propagowaniem 
zajął się największy potentat na rynku 
sportowych gier komputerowych- fir- 
ma EA SPORTS. Nie ma lepszej rekla- 
my niż gry z serii MADDEN... 
Najnowsza część serii wchodzi 
w skład nowej edycji gier sportowych 
EA SPORTS na rok 1999. Zgodnie 


im utbol amerykański to dość egzo- 











z tym, do czego przyzwyczaili nas 
„Elektronicy”, gra jest wierną kalką 
rzeczywistości. Powoli staje się nudne 
powtarzanie tego zdania przy każdej 


grze tej „ih lecz zz ono jak najbar- 


dziej adekwatne do tego co tworzą au- 
torzy. Bez cienia wątpliwości można 
stwierdzić, że wszystkie elementy gry 
są w pełni realistyczne. Przede 
wszystkim, producenci wykupili licen- 
cję na używanie oryginalnych nazw 
drużyn oraz grających w nich zawodni- 
„|| ków. Dzięki temu gracz może wybie- 
rać spośród 110 oryginalnych zespo- 
tów oraz przebierać wśród tysięcy za- 
ogni Oczywiście każdy zespół 
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oraz sami zawodnicy zostali skrupulat- 
nie ocenieni, a ich możliwości przed- 
stawiono za pomocą szerokiej staty- 
styki obejmującej wiele aspektów. 
Również stadiony powstały na bazie 
setek zdjęć obrazujących rzeczywiste 
areny zmagań futbolistów. Słowem — 
wszystko jak należy. Możliwości wybo- 
ru typu prowadzenia rozgrywki także 
są duże. W zależności od predyspozy- 
cji i znajomości tematu, gracz może 
wybierać pomiędzy opcjami Arcade 
(czysta gra), symulacji (kierowanie za- 
wodnikami oraz ustalanie taktyki dla 
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graficzna znakomita — trójwymiarowe 
środowisko, wysoka rozdzielczość, do- 
skonałe tekstury, wiele szczegółów, 
bogata kolorystyka, duże postaci za- 
wodników, wirujące kamery, pertekcyj- 
na animacja (wykorzystano bardzo za- 
awansowańą opcję motion capture). 





Dźwięk przepyszny — niezła muzyka, 
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każdego etapu gry) lub menadżerską 
(Arcade + symulacja + zarządzanie 
drużyną). Rodzaj zawodów to kolejny 
wybór gracza: mecz towarzyski, se- 
zon, playoff (ma się rozumieć, wszyst- 


p A 


kie tryby przy zachowaniu zasad obo- 


wiązujących na co dzień). Dodatkowo 
gra posiada opcję custom, dzięki któ- 
rej gracz sam może stworzyć nowych 
zawodników oraz nieszablonowe HE 
tyki prowadzenia gry. 

Przechodząc do meritum, czyli roz- 
grywania samego meczu — musicie 
przygotować się na duży szok. Ta gra 


„robi naprawdę duże wrażenie. Oprawa 


zawodowy komentarz, dobre 

odgłosy otoczenia (wrzaski ki- 

biców, nawoływania zawodni- 

ków etc.). Gra wysoce miod- 

na. Nowy interfejs, stworzony 

specjalnie na potrzeby MAD- 

DEN 99, doskonale pasuje do 

tej specyficznej dyscypliny 

sportu. Daje on wiele możli- 

wości, jakich nie znajdziemy 

w żadnym innym konkurencyj- 

nym tytule. Pełen wachlarz 

przeróżnych zagrań nie znaj- 

duje sobie równych. Najważniejsze 

jednak, że uzyskanie wybranego za- 

grania jest niezwykle proste. Już po kil- 

ku minutach spędzonych z grą pozna- 

jemy wszystkie tajniki kierowania za- 

wodnikami. A jest to niezwykle po- 
trzebne, aby mieć szansę na 
wygranie z komputerowym 
przeciwnikiem (lub drugim 
graczem, gdy skorzystamy 
z opcji multiplayer —Ne- 
twork/Modem/LAN Play). Je- 
go poziom inteligencji jest za- 


dziwiająco wysoki 
(zdecydowanie naj- 
wyższy spośród gier 
„99”). Drużyna kie- 
rowana przez kom- 
puter cechuje się 
prawdziwym in- 
stynktem mordercy, 
bezlitośnie wykorzy- 


stując każdy błąd gracza. Stwarza to 
niepowtarzalną atmosferę zaciętej ry- 
walizacji i doskonale wpływa na miod- 
ność zabawy. 

EA SPORTS znów dała dowód swo- 
jego profesjonalizmu. W ładnej, i prostej 
zarazem, formie doskonale zaprezento- 
wała wszelkie walory futbolu amerykań- 
skiego. Jeżeli lubisz ten sport, znasz 
zasady gry lub chcesz się ich nauczyć, 
to nie możesz wybrać lepiej. MADDEN 
NFL 99 to najlepsza gra w swojej klasie. 

TE 





eszcze rok, a mo- 
J że półtora roku te- 

mu nic nie wska- 
zywało na to, aby ktoś 
mógł przełamać mono- 
pol firmy ELECTRO- 
NIC ARTS na gry spor- 
tówe. Zaden tytuł wy- 
chodzący: spod rąk konkurencji 
nie był w stanie podjąć jakiejkol- 
wiek. rywalizacji z produktami 
„Elektroników”. 

Działo się tak do chwili, aż fir- 
ma GREMLIN zadziwiła - świat 
pierwszą grą z nowej Serii 
ACTUA, a był nią SOC- 
CER. Gracze podzielili się 
wówczas na dwa obozy: 
zwolenników EA SPORTS 
i GREMLINA. Dotychczas 
tych pierwszych było nie- 
co więcej, lecz powoli pro- 
porcje te się wyrównują. 
Kolejnym produktem ma- 
jącym przyczynić się do 
zwiększenia popularności 
GREMLINA jest ACTUA 
TENNIS. 

Jak można było się tego spo- 
dziewać, gra trąci profesjonali- 
zmem. Każdy element jest tutaj 
wierną _ kopią . rzeczywistości. 
Gracz ma możliwość wzięcia 
udziału zarówno w meczu trenin- 
gowym, jak i wystartowania w kil- 
ku najważniejszych imprezach 
tenisowych. Trzeba w tym miej- 
scu przypomnieć, że wybór odpo- 
wiedniego turnieju bezpośrednio 
wiąże się z wyborem rodzaju na- 
wierzchni, na której przyjdzie 
grać. Pod tym względem gra wy- 
pada znakomicie, oferując pełen 
zakres nawierzchni  charaktery- 
stycznych dla tej dyscypliny spor- 
tu: trawa, asfalt, kreda, tworzywo 
sztuczne i inne. Równie ciekawie 
przedstawia się sprawa wyboru 
zawodnika. Otóż autorzy przygo- 
towali dwie długie listy (jedna dla 
kobiet, druga dla mężczyzn) 
obejmujące największe gwiazdy 


„AD..........ŚARSAWCERY 


tenisa ziemnego. Co więcej, każ- 
da z postaci wygląda dokładnie 
tak samo jak jej prawdziwy wzo- 


rzec (ta sama sylwetka, . kolor 
włosów, a nawet ubranie). Dla 
bardziej ambiinych jest opcja kre- 
atora, dzięki której można same- 
mu stworzyć sobie przyszłą 
gwiazdę tego sportu (wybierając 





od narodowości, «poprzez płeć 
i budowę ciała, a na ubiorze 
skończywszy). 

System kierowania postacią to 
chyba najmocniejsza strona tej 
gry. Wystarczy powiedzieć, że ca- 
ła klawiszologia obejmuje jedynie 
sześć przycisków (cztery strzałki 
i dwa „fire”). Łatwość z jaką opa- 
nowuje się wszystkie zagrania 
jest niewyobrażalna. Nie jest to 
jednak równoznaczne z tym, że 
owych zagrań jest mało! Wręcz 
przeciwnie— z piłką można zrobić 
wszystko, co w rzeczywistości ro- 
bią z nią zawodowi tenisi- 
ści. Chodzi po prostu 
o fakt, iż po 15 minutach 
można śmiało powiedzieć, 
że zna się grę na wylot. 

Il w sumie dobrze, gdyż od 
razu można się skupić na 
wygrywaniu/przegrywaniu 
meczów. Niestety, z prze- 
wagą tego drugiego, bo- 


wiem poziom trudności jest na- 
prawdę wysoki. Aby wygrać choć 
jedno spotkanie w trybie Hard, 
trzeba sporo poćwiczyć. 

Realizm rozgrywki to dość zło- 
żony problem. Z jednej strony jest 
znakomicie, lecz z drugiej gra po- 
siada pewne wady. Mówiąc o plu- 
sach, należy przede wszystkim 
wspomnieć, iż gra ściśle prze- 
strzega zasad tenisa ziemnego. 
W dalszej kolejności mamy zna- 


komity algorytm odpowiadający 
za ruch piłki (dobrze zauważalny 
jest wpływ rodzaju nawierzchni) 
oraz elementy tworzące specy- 
ficzny. klimat dla tej dyscypliny 
sportu (odpowiednio reagującą 
publiczność, charakterystyczny— 
beznamiętny głos — sędziego, 
a także chłopców podających pit- 
ki). Zdecydowanym minusem jest 


„ 
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w piłkę i odbijają ją a to 
stopami, a to tą częścią 
ciała, gdzie plecy koń- 
czą swą szlachetną na- 
zwę. 

Oprawa gry jest na 
standardowo wysokim, 
charakterystycznym dla 
gier z serii ACTUA, po- 
ziomie. Bardzo dobry 
system kamer ukazują- 

cych korty-z dowolnego kąta, wy- 
soka rozdzielczość, bogata kolo- 
rystyka, ładne sylwetki zawodni- 
ków oraz pomoc dla akcelerato- 
rów 3D to zalety strony wizualnej. 
Jeśli chodzi zaś o oprawę dźwię- 
kową, to muszę powiedzieć, że 
moje uszy zostały mile połechtane 
(odbicia piłki, wiwatujące trybuny 
i ten świetny głos sędziego...). 
Podsumowując, ACTUA 


TENNIS jest grą godną polece- 
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natomiast animacja ruchu posta- 
ci. Po pierwsze- zawodnicy są 
nazbyt toporni, a po drugie— cza- 
sami nie potrafią trafić rakietą 


niego klimatu, a skończywszy 
na oprawie program wygląda 
imponująco. Pasjonaci tej dys- 
cypliny sportu nie znajdą lep- 
szego tytułu niż produkt GREM- | 
LINA. 
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ielu z Was z pew- 
W: już marzy 
o wyjeździe w gó- 


ry. Tym: bardziej, że na 

oknie mróz maluje krajo- 

brazy, a chodniki i ulice po- 

krywa warstwa śniegu. 

Z pewnością wyciągnęli- 

ście już z szafy zakurzone 

buty, czapkę, rękawice, 

gogle, no i oczywiście ukochaną 
deskę. Cóż jednak począć, gdy na 
wyjazd w. góry braknie kasy, 
a podczas gdy czekamy na jej 
przypływ, rozpływa się niezbędny 
do narciarskiej uciechy biały puch 
lub też najbliższym stokiem jest 
pobliskie wysypisko śmieci, które 
może nie tyle ukształtowaniem, co 
walorem zapachowym odstrasza 
ewentualnych amatorów białego 
szaleństwa? 

Są różne wyjścia z tej sytuacji. 
Jedni mogą topić żale w morzu al- 
koholu. Inni, by nie stracić dobrej 
formy, postanowią uprawiać do- 
mowe „sporty”, do czego potrzeb- 
na jest tylko wolna chata i obec- 
ność, hmm... płci odmiennej. Jesz- 
cze inni wybiorą jednak najlepszą 
ewentualność, a mianowicie po 
lekturze SS nie zrezygnują z ulu- 
bionej deski i z ukochanego pece- 
ta — zasiądą do gry SNOW WAVE: 
AVALANCHE. 

Klimat gry powoduje, że już po 
kilku sekundach masz wrażenie, 
że marzną Ci uszy, a w mięśniach 
nóg pojawiają się „zakwasy”. 
Wcielasz się bowiem w jednego 
z czterech mistrzów snowboardu 


(do wyboru masz dwóch męż- 
czyzn lub dwie kobiety), z których 
każdy charakteryzuje się odmien- 
nym stylem jazdy, przez co gracz 
może dopasować swój własny 
sposób zjeżdżania na desce po 
stoku do tego, który pre- 
zentuje komputerowy spor- 
tsmen. Trasy, w zależności 
od upodobań gracza, zróż- 
nicowane są pod wzglę- 
dem stopnia trudności i ko- 
nieczności _ wykonywania 
ewolucji. Można więc wy- 
bierać spośród sześciu 
różnorodnych " szlaków. 
Wśród nich są trzy zjazdo- 
we (boardercross) prze- 
znaczone do szybkiej i dy- 
namicznej jazdy po zróżnicowanej 
nartostradzie, która wiedzie nie tyl- 
ko po stromym i obfitującym 
w muldy stoku, ale także po krę- 
tych i wąskich ścieżkach w lesie, 
poprzez mosty, tunele i kaniony. 
Dla lubiących jazdę pokazową 
i ekwilibrystykę znajdą się dwie 


trasy przygotowane do zjazdów 
z akrobacjami wykonywanymi na 
piętnastu rampach (big jump ra- 
ces); a dla lubiących skoki trasa 
z możliwością wyboru jednej 
z trzech skoczni zróżnicowanych 
pod względem wysokości. 
Wracając do śnieżnych akroba- 
cji, każdy z zawodników zna ponad 
14 różnorodnych typów ewolucji 
oraz 5 zwrotów wykonywanych 
w powietrzu i powodujących, że 
okoliczni chirurdzy kostni zacierają 


e 
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ręce w nadziei na rychiy i obfity za- 
robek. Każdy ze śmiałków zanim 
uda się na stok będzie mógł przy- 
wdziać jedno z trzech rodzajów 
ubranek. Podczas zjazdów, skoków 
i akrobacji w nasze uszy będzie tło- 
czona dynamiczna muzyka napisa- 
na przez profesjonalne kapele, któ- 


re spłodziły 10 ścieżek kompakto- 
wych czystego, żywego grunge'u — 
miodzio! 


ście zapamiętania przebiegu trasy. 
— co możliwe jest dopiero po kilka- 
krotnym przejeździe. Płynność 





Oprócz walki z czasem, duchem 
i komputerowymi przeciwnikami bę- 
dziemy mogli — jak przystało w pro- 
dukcie datowanym na koniec XX 
wieku — zagrać w czterech ho- 
mo-sapiens po sieci. Do wyboru 
będzie tylko lokalna zabawa (IPX, 
modem, serial), gdyż producenci 


nie odważyli się wpuścić Śnieżnych 


Fal do Internetu. 

Gra jest naprawdę wyjątkowo 
dynamiczna. Slalomy pomiędzy 
czerwono—niebieskimi wskaźnika- 
mi na petnej prędkości są na tyle 
emocjonujące, że co bardziej po- 
budliwszym radzimy skorzystać 
z kasku ochronnego. Dwa rodzaje 
zakrętów: słaby i ostry powodują, 
że gra oprócz zręczności wyma- 
gać będzie sprytu, taktycznego 
rozplanowania przejazdu i oczywi- 


animacji 30 fps i szybkość gry zo- 
stała osiągnięta dzięki zastosowa- 
niu engine'u graficznego nazwa- 
nego Avalanche 3D. Można by 
0 nim się rozpisywać i rozpisywać, 
ale wystarczy podać, że najlepiej 
współpracuje z  akceleratorami 
firm 3Dfx-oraz PowerVR oraz że 
postacie snowboardzistów zbudo- 
wane są z ponad 600 wielokątów, 
a odwzorowanie trasy wymaga ich 
ponad 10.000 i wszystko we wspo- 
mnianych 30 ramkach na sekun- 
dę. Podczas szalonego zjazdu 
usytuowana za plecami zawodni- 
ka kamera sunie wraz z nim i za 
pomocą realnie odwzorowanych 
podrzutów i szarpnięć oddaje cha- 
rakter nawierzchni, po której aktu- 
alnie mknie jego rozpędzona de- 
ska. Takie efekty świetlne jak: bli- 
ki, płynnie liczone w czasie rzeczy- 
wistym _cieniowanie zarówno 
snowboardzisty, jak i terenu, po 
którym jedzie oraz zmienne wa- 
runki pogodowe to zaledwie kilka 
przyjemności cieszących oko. 
W ten oto sposób stworzono płyn- 
ną i dynamiczną grę snowboardo- 
wą, która przyzwoicie chodzi na- 
wet na tak wolnych maszynach, ja- 
kimi są już dzisiaj z pewnością 
Pentiumy 133 Mhz. 
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pieczny  róg- 
można zaatako- 
wać każdy punkt). 

Ze względu na to, że 
świat jest w pełni trójwy- 










becnie gracz 
O wciela się w sza- S 
mankę-  władczą 


kobietę, dla której boskość 
s a_ jest upragnionym ce- 
s m) lem. Ten fakt ograni- 

zd cza jego możliwości 

(np. jeżeli chodzi o zasięg 
1 czarów). Zmiany widać jednak 
zh bardziej w charakterze gry. 











NING przypomina bardzo 
DUNGEON KEEPERA. Obie gry 
akcentują szybką akcję, żywe 
otoczenie i proste sterowanie. 
Pokazują wspaniały świat pełen 
fascynujących drobiazgów. Niestety, 
w POPULOUS misje są zbyt krótkie, 


by ten świat mógł się stać wirtualnym 
domem gracza. Wiele spraw gra za- 
łatwi sama, ale jeżeli się postarasz 
będzie efektowniej, a na ostatnich 
poziomach nie można się już obejść 
bez całkowitej kontroli wszystkich 
operacji, tak jak w DK. Podobnie jest 
z parametrami technicznymi 
i elastycznością gry. 


ŚWIAT SFERY 















Już na pierwszy rzut oka 
P3 różni się od wszystkich 
innych strategii tzw. wido- 
kiem sferycznym. Nie wiem 


przez estetyczne aż 
po strategicz- 
ne (zniknął 
tzw. _ bez- 








miarowy, możesz latać nad ziemią 
jak chcesz, kręcić się, obracać o 360? 
i oglądać swoich ludzików ze wszyst- 
kich stron. Gra, nawet na Pen- 
tium166 bez żadnych akceleratorów 
3D, działa płynnie. BULLFROG po- 
nownie triumfuje dynamicznym cie- 
niowaniem, choć ze względu na 
nierówności terenu zadanie było to 
trudniejsze niż w przypadku DK. 
Udało się nawet wymyślić ory- 
ginalny, świetlny kursor- kiedy wy- 
bierasz figurki, zaznacza je promień 
boskiego światła z niebios. 
Krajobraz zbliżony jest do 
rzeczywistości, bo wycho- 
dzi z charakterystycznej 
dla przyrody rozma- 
itości. Wybrzeża 
przechodzą 
w równiny czy 
malownicze 
- dolinki ze 
wzgórzami 
_ i kraterami wul- 
_ kanów. Drzew jest 
tylko trochę, ale to 
- jakoś nie przeszkadza. 
Efektowne wrażenia wi- 
ł zualne możliwe są dzięki 
EET engine 'owi, który bez problemu po- 
radzi sobie ze skomplikowanymi sce- 
nami. Absolutnie fantastyczna jest 
możliwość zmieniania krajobrazu za 
pomocą magii. Stosując czary, 
można podnieść nowe skały, 
podtopić wybrzeże czy połą- 
czyć wyspy. 


Ten pejzaż zapet- 
iony jest ludźmi. 
Jeżeli nie zwra- 

_ casz na nich 


Na 
n5*% 




































uwagi, to postę- 
ż pują samodzielnie. Na 

ogół się obijają, ale jeżeli 
trzeba, biorą się za pracę. Podci- 
nają drzewa, noszą drewno na 






















































ię bogiem nie jest łatwo, zwłaszcza jeżeli 
rywala. POPULOUS. BULLFROG debiuto- 
wtedy nowy gatunek- symulator boga (lekkie 


bluźnierstwo). Oto już trzecia jego część. I nie 
chodzi tu jedynie o przeróbkę do środowiska 3D. 
| 


opał, wznoszą konstrukcję bu- 
dynków i nie ustają przed koń- 
cem dzieła. Dzicy tubylcy zaś bie- 
gają po okolicy, zbierają płody 
z drzew albo piją wodę z jezior 
i rzek. Gracz nie pozna, że nie 
ma tu do czynienia ze skompliko- 


waną SI, ale tylko — na podstawie. 


kilku danych możliwości i ele- 
mentu przypadku — w prosty spo- 
sób  postępującymi  głupkami. 
Niezwykle rozkosznymi głupka- 
mi, rzecz jasna. Doskonałość wi- 
zualną podkreślają też inne dro- 
biazgi: animacje budowy i nie- 
ustanne, automatyczne ulepsza- 
nie budynków, ruchy łódek i balo- 
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nów, rosnące drzewa oraz ślady, - 


które zostawia każda z postaci, 
i które z czasem znikają. Nie mo- 
gę nie wspomnieć o: skutkach 
czarów. Widok sceny, kiedy to 
z ziemi podnosi się przywołany 
czarem wulkan, który zaraz 
zniszczy i spali wszystko dooko- 
ta, jest po prostu zachwycający. 


STRATEGIA 


Uprzedzam, iż oceniając 
gry strategiczne kładę na- 
cisk na 












wyważenie 
możliwości aplikacji różnych 
taktyk oraz inteligencję wo- 
jowników. Pod tym względem 
P3 jest podobnym rozczarowa- 
niem jak DK. Nie chodzi o strate- 
gię konstrukcyjną, ale raczej wo- 
jenną, i to na dodatek z mnó- 
stwem błędów. Główną oś wymy- 
ślono dobrze: nieskomplikowane 
zarządzanie surowcami (naresz- 
cie, ku mojej radości, nie wydoby- 
wa się żadnych przypraw, ropy 
ani złota) i tylko niezbędna ilość 
typów budynków pozwalają 
w pełni skupić się na walce. Bra- 
kuje możliwości formowania 
grup, nie są możliwe ani automa- 
tyczna produkcja żołnierzy we- 
dług pewnego typu, ani komple- 
towanie szyków bojowych. Wy- 
bieranie figurek za pomocą nie- 
biańskiego promienia jest co 


prawda efektowne, ale niezbyt 









robić bardzo 


czyć wszystkich najbliższych wo- 
jowników i rzucić na wroga). Co 
gorsza — to na ogół działa. Kom- 
puterowy oponent da się nabrać 
na co drugi podstęp i nawet 
w chwilach bezpośredniego za- 
grożenia nie potrafi odgadnąć, 
skąd naprawdę grozi mu niebez- 
pieczeństwo. Już w ogóle nie 
wspominam o próbach ofensywy 
ze strony komputera. A własni 
żołnierze nie zachowują się też 
zbyt mądrze i trzeba ich cały czas 
pilnować, żeby nie zaczęli postę- 
pować wbrew sobie samym. SI 
jest natomiast mocna w pathfin- 
dingu (wyszukiwanie najkrótszej 
linii pomiędzy dwoma punktami), 


systemu, = 


dokładne i, jako że przed atakiem 





CO ze względu na kuli- 
sty kształt planszy i zmien- 
ność terenu trzeba docenić. 


WTUADETTN 


POPULOUS mą strategicznie 
ciekawą możliwość kaptowania 
wrogich żołnierzy i dobrze obmy- 
śloną obronę. Ta zaczyna się od 
dźwięków, które ostrzegają o zbli- 
żającym się wrogu, a kończy na 








ogniach, wśród których automa- 
tycznie poruszają się wartownicy. 
Na dodatek można ich zaprogra- 
mować na planowaną akcję, którą 





później wywołuje się przez naci- 
śnięcie jednego przycisku. Szko- 
da tylko, że autorzy nie rozwinęli 
tej opcji bardziej. Praca z terenem 
zasługuje jednak na podziw. 











Nie dość, że ciężko jest 
atakować pod stromą gó- 
rę. Jeżeli atakujący na- 
tknie się na zboczu na roz- 
pędzonego obrońcę, oby- 
4« dwaj sturlają się na dół. 





Nawet szamanka stojąc u szczytu 
góry nad wioską może rzucać 


czary na większy obszar, niż gdy- 


by znajdowała się w dolinie. To 
wspaniałe, aczkolwiek moim zda- 
niem postać szamanki, jako alter 
ego gracza, nie. jest najlepszym 
pomysłem. Ta postać zakłóca kru- 
chą równowagę sił. Bez niej nie 
można czarować, a bez czarowa- 
nia nie można zwyciężyć. Jeżeli 
uda Ci się zabić wrogą 
szamankę i natychmiast 
zająć miejsce, w którym 
się ona odnawia, przeciw- 
nik nie ma żadnych szans. 


W ten sposób powoli 
przechodzimy do kwestii 
magii i czarowania. 
W przeciwieństwie do po- 
przednich części, w P3 
można zsyłać czary tylko 
na najbliższe otoczenie. Gracz zy- 
skuje po kolei 22 różne czary, na- 
stępne dwa zarezerwowane są tyl- 
ko dla trybu multiplayer (armag- 
„ geddon i teleport). Część 











































A 
4 
czarów jest destruktywna, ale z 
są także takie, których znacze- (8 
nie musisz najpierw odkryć. Na- 
stępstwem wszystkich jest prze- 
pięknie animowana zmiana 
w świecie gry. Głównym pojęciem 
całego czarowania jest mana. 
Szamanka czerpie ją ze swojego 
ludu; im więcej ma zadowolonych 
i oddanych zwolenników, tym 
szybciej uzupetnia zapasy 
many. Dlatego. ważne 
jest, by mieć za pleca- 
mi dużą i bogatą wieś. 
W takim przypadku zapa- 
sy many odnawiają się prawie 
natychmiast i Twoja szamanka, 
jeżeli tylko ma odwagę, może 
udać się sama na teren wroga. 
Gra zmienia się później w zwy- 
kłą strzelaninę, ale komu to” 
przeszkadza? Oprócz 
czarów odnawialnych 
są też takie, których 
wykorzystanie _ jest 
ograniczone. Gracz 
z reguły otrzymuje je 
w nagrodę za modli- 
twy w świętych miej- R 
scach, przy totemach, ag 
menhirach itp. Ś 


LAHEDUGJAU 

Kandydat do bo- 
skości musi przejść przez 
25 światów w pięciu ukła- 
dach słonecznych i zniszczyć 
konkurencję. Za każdym razem 
zaczyna w innym miejscu i od 
zera. Miłe jest to, że budowa 
coraz trudniejszych światów 
zaprojektowana została jako 
tutorial. Zakładam, że na sa- 
mym końcu jest kilka ciężkich 
walk, ale przyznaję szczerze, że 
do końca POPULOUS 3 jeszcze 
nie doszedłem. Już teraz ciekaw 
jednak jestem, czy BULLFROG ze 
swoją koncepcją gier strategicz- 
nych znalazł się już w następnym 
tysiącleciu, czy też może zaspał 
w rozwoju? Możliwe jest jedno 
i drugie. 
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ta miała okazję PCZAKOWAĆ) się na wła- 
snej skórze, kiedy FIFA SOCCER MA- 
NAGER okazał się klapą. 








atrząc na THE F.A. PRE- 
IER LEAGUE FOOTBALL 


PLFM 99 pozostaje ta liga, która 
została umieszczona w tytule gry. 


GRAFIKA, GRAFIKA... * 


Oprawa wizualna zwala z nóg. 
Filmowe intro, przerywniki czy 







A So: 
twierdzeniem, że lu- 


ną p 
rażki rynkowej swojej 
pierwszej próby w dzie- 
dzinie managerów pit- 
karskich. Musiało, jeśli 
chciało jeszcze kiedy- 







































wreszcie etóranalne 
outro zrealizowano bez 
fajerwerków, ale ze sma- 
kiem. Część menedżer- 
Ska, rozgrywa się na czy- 
telnych, mac "dla oka” 
planszach, _wzbogaco- 
nych gdzieniegdzie trój- 
wymiarowymi animacjami 
(bardzo ładny widok sta- 
dionu z lotu ptaka). Naj- 
ciekawiej jednak robi się 
w momencie rozpoczęcia 
' meczu. Tu stajemy przed wybo- 
ść _ rem 2D, czy 3D. 

__ Pierwszą, skromną opcję przy- - 
gotowano z . myślą o posiadaczach 
słabszych komputerów. Ot, zwykły - 
j widok. z góry i kółeczka symbolizu- - 
jące piłkarzy. Bez rewelacji, ale też 
nie odrzuca od monitora. Prawdzi- 
"wą atrakcją jest natomiast możli- 
wość obejrzenia meczu w 3D. Tu 
grafika przypomina tę z FIFA 97. 
Ładne, trójwymiarowe postacie pił- 


posiśdia ty- 
icencję federacji 


Sm z F.A. PRE- 
EAGUE, KZ po. prostu 


ze ke na finanse firmy. Nie 
i sądzę. bowiem, aby ci, którzy sro- 
|| dze zawiedli się na FIFA SOCCER 
) e kupili teraz e 






się y ylko na ligach angielskie. 
kockiej dało autorom możl 








wania tematu i położenia więk- 
nacisku na „szczegóły. Co 










'teni tatami spoza wysp, ale nie 
: nia to faktu, że głównym 


em zainteresowania FA- isku. Całość / przygotowano 


-_. SERET SERIE Hoa 





s wadzana jest od tyłu). Spotkanie na 


- gim padają na murawę, by po chwi- 


karzy poruszają się płynnie po bo- 





sku, że sygnalizowane 
Kńderzenie z ma 23 
kilku metrów jest dużo 
trudniejsze do obrony, 
niż techniczna piłka, któ- 
ra zostanie zagrana 
przez napastnika znaj- 
dującego się w obrębie 















na managera! 

Warto też przy okazji dbać 
o przyzwoitej oprawie dźwiękowej. 
Podczas meczu do uszu naszych 
obok żywiołowych reakcji publicz- 
ności dobiegać będzie komentarz 












BOWEN Z PZMIOJ 
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NIE WSZYSTKO IM 
Przychodzi jednak moment, kie- 
dy po pierwszym zachłyśnięciu się 
wspaniałościami graficznymi trój- 
wymiarowego meczu, zaczynamy 
dostrzegać błędy popełnione przez 
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Na koniec. c trzebi A ajonić 
o totalnych „bugach”. No bo jak 
można nazwać sytuację, w której 
piłkarz staje jak wryty i nie ruszy się, 
aż mu ktoś piłki nie odbierze i nie 
wyratuje z tego przykrego paraliżu. 
O bramkarzach podających piłkę 
pod nogi przeciwnika już na- 


ż 
> 
CR 
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programistów. Pierwszą bardzo ra- 
żącą rzeczą jest niesamowita wręcz 


ilość _ wślizgów dokonywanych 
przez piłkarzy (do tego jeszcze 
- większość tych wślizgów. przepro- 











= "Rd Ora 


boisku przypomina momentami ko- 
_tłowaninę. Zawodnicy jeden po dru- 


li AREA. i odebrać piłkę przeciwniko- 
- powalając go oczywiście 
WEGENIE na glebę. Istny Meksyk! 
Drugą drażniącą sprawą jest t 
że większość goli pada po strza- 


(ze T2 Óid 0 Ok 4% JAG 


_lutnie własnej, kompleksowej wizji 


trować swoją uwagę zarówno na 
opcjach  taktyczno=treningowych, 
jak i finansowych. Dla tych, którzy 
nie czują się na siłach, bądź po pro- 
stu nie lubią mieć na głowie takiego 
ogromu spraw, autorzy przygoto- 
wali specjalną opcję —virtual mana- 
gers”. , 
Są to komputerowi gostkowie, 
na których barki można zrzucić pe- 
wien zakres naszych obowiązków. 
W zależności od naszych preferen- 
cji (a raczej w zależności od tego 
czy coś lubimy czy nie lubimy:) bę- 
dą więc zajmować się sprawami 
biznesowymi (bilety, koncesje, 
handel, sponsoring i. pożyczki) 
bądź sportowymi (wybór zawodni- 
ków, formacji, trening, kształcenie 
juniorów). To naprawdę dobry po- 
mysł, który daje graczowi swobodę 
przy konfiguracji własnych zadań, 
a co zatym idzie, daje mu też moż- 
liwość zabawy na wiele różnych 
sposobów. Najwięcej satysfakcji 





























pełniący przy okazji funkcję „cen- 
trum dowodzenia”. Każdą turę po- 
winniśmy więc rozpoczynać od lek- 
tury otrzymanych wiadomości. Tą 


metodą, szybko i bez potrzeby bu- - 
szowania po skomplikowanych sta- 
tystykach, dowiemy się właściwie 


wszystkiego, co wiedzieć powinni- 


śmy, aby osiągnąć sukces. Tu 
przychodzą informacje o transfe- 
rach, kontuzjach, stanie klubowego 


konta i zapasów handlowych. Tą 
drogą kupujemy i sprzedajemy za- 
wodników, prowadzimy przetargi 
na rozbudowę infrastruktury stadio- 
nu czy wreszcie załatwiamy banko- 
we pożyczki. Dzięki wykorzystaniu 
EAMaila gra toczy się dynamicznie, 
a rozgrywka nabiera realizmu. Du- 
ży plus! 


WARTOŚCI INTELEKTUALNE 


Część merytoryczna jest niestety 
najsłabszą stroną FAPLFM 99. I nie 
chodzi mi tylko o ewidentne niedo- 





daje jednak stuprocentowa kontro- 
la nad klubem. Tylko w takim przy- 
padku będziemy bowiem mieli 
możliwość wcielania w życie abso- 


U MEK LAEEA 


patrzenia, takie jak to, że sędzia po- 
trafi zakończyć mecz w momencie, 
kiedy piłka zmierza do siatki. Wi- 
dzieliście kiedyś coś takiego? Naj- 
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przyszłości naszej drużyny. 


TEIWETZNER 


Duża złożoność FAPLFM 99 jest 
w rzeczywistości pozorna. Ilość ta- 
bel, tabelek i innych statystyk nie 
powinna jednak przytłoczyć nawet 
początkującego gracza. A dzieje 
się tak za sprawą innego interesu- 
jącego rozwiązania. EAMail, bo 
0 nim mowa, jest to udający pocztę 
elektroniczną system, który jest 


głównym źródłem informacji istot- 


nych dla gracza, a jednocześnie 


większym problemem jest raczej 
ubóstwo informacji. 
Gracze wychowani 
CHAMPIONSHIP MANAGER, któ- 
rzy przyzwyczajeni są do życia 
w „pełnym” piłkarskim świecie, będą 


na serii 


zawiedzeni brakiem najmniejszych 
choćby oznak istnienia czegoś ta- 
kiego jak reprezentacje narodowe. 
A przecież każdy wie, jak bardzo 
przyjemnie mieć w swoim składzie 
zawodników powoływanych na me- 
cze międzynarodowe. Nie tu! 


_ Zupełnie inna sprawa to fakt, że 
chociaż spędziłem przy FAPLFM 
99 bardzo dużo czasu, to jednak nie 
mogę powiedzieć, żebym dorobił 
się jakichkolwiek sensownych spo- 
strzeżeń na temat wpływu poszcze- 
gólnych taktyk i formacji na szansę 
odniesienia sukcesu. Więcej! Udało 
mi się zdobyć mistrzostwo 
i zwyciężyć w Lidze Mi- 
strzów stosując tylko jedno 
ustawienie przez cały sezon 
(4—4-2 Att)! Jestem „dumny 
i blady”, ale chyba nie tylko 
takich doznań oczekiwać 
mam od dobrego managera 
piłkarskiego. 

Najciekawszą _ jednak 
sprawą w FAPLFM 99 jest 
zależność osiąganych wy- 
ników od sposobu obser- 
wacji meczu. Jeżeli każemy nasze- 
mu zespołowi grać bardzo ostro, to 
mamy jak w banku, że nasi piłkarze 
ujrzą kilka brzydkich kartek. I jest to 
niby logiczne. Tyle tylko że sytu- 
acja zmieni się, jeżeli zrezygnuje- 
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my z jakiejkolwiek formy 
oglądania meczu. Kiedy 
komputer generuje wynik 
meczu losowo, sędzia staje 
się chyba bardziej pobłażli- | 
wy wobec faulujących za- 
wodników:). To samo doty- 
czy zresztą kontuzji. Nieści- 
słość goni nieścisłość. Oj, 
panowie z EA SPORTS! 
W przyszłości będziecie się 
musieli sprężyć, jeśli nie 
chcecie po. raz kolejny 
zmieniać nazwy swego produktu. 

| 


Kilka nowych, interesujących roz- 
wiązań w połączeniu z wyśmienitą 
oprawą sprawia, że gra się w THE 
F.A. PREMIER LEAGUE FOOTBALL 
MANAGER 99 całkiem przyjemnie 
i można przy niej spędzić dużo miłe- 
go czasu. Inna sprawa, że dla bar- 
dziej doświadczonych menadżerów 
gra będzie po prostu zbyt tatwa 
i szczerze wątpię, czy przy braku 
opcji multiplayer sprawi im aż taką 
satysfakcję, że będzie ona warta wy- 
danych pieniędzy. Jednak początku- 
jącym z czystym sumieniem polecam 
tę grę jako sympatyczny trening 
przed prawdziwym wyzwaniem, które 
zbliża się coraz większymi krokami... ; 
KKK 


E.A. Sports 
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0 tak! Tylko że zanim ostatni 
N samolot zniknie za horyzon- 

tem, trzeba się będzie jesz- 
cze trochę napracować. A wszyst- 
ko to za sprawą firmy EMPIRE IN- 
TERACTIVE, która zdecydowała 
się wydać grę 101ST AIRBOR- 
" NE IN NORMANDY. 
Legendarna dywizja, legen- 
|  darna kampania, wydawca też ni- 
i czego sobie, i co? Szczerze po- 
wiedziawszy, sam nie wiem... 


ZANIM PADNIE STRZAŁ 


Wyobraźcie sobie, że jest 5 czerw- 
ca 1944 roku. W amerykańskiej bazie 
wojskowej, gdzieś na terenie Anglii 
(z historii wynikałoby, że to Liverpool 
bądź Newbury) stacjonuje bezstre- 
__ sowo kilkudziesięciu żołnierzy. Ży- 

' ją sobie w przytulnych kosza- 
|__ rach czytając (propaganda!), 
sprawdzając się na rękę, na- 
__ lepiając na szafki zdjęcia skąpo 
- ubranych pań bądź po prostu 
śpiąc. Istna sielanka. W pew- 
nym momencie pojawia się 
jednak czynnik zewnętrzny, 
'__ Czyli gracz. Wyrywa woj- 
sko z łóżek, w pocie czoła 
załatwia zaopatrzenie (od 
skarpetek i fajek po bazooki), 
dysponuje uzyskanym towa- 
” _ rem, przydziela miejsca w samo- 
_ locie (klasa bardzo ekonomiczna, sa- 
mi palący), by na sam koniec dać sy- 
__gnał do odlotu. Kiedy po jakimś cza- 
_ sie, pomimo ciężkiego ostrzału, 
nasz „srebrzysty ptak” osiąga 
punkt docelowy, nazywany 
strefą zrzutu, przychodzi 
pora na skoki spadochro- 
nowe. | choć gracz nie ma 
bezpośredniego wpływu na ten 
__ element rozgrywki, to jest on kluczo- 
wym i jednym z najbardziej emocjo- 
3 nujących _ fragmentów 
8. gy. 
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sze poważne straty ponosimy jeszcze 
zanim spotkamy wroga. 


GRUNT POD NOGAMI 





W tym miejscu wypadałoby wspo- 
mnieć, że na teatr działań (mapę 
główną) każdej z dziewięciu kampa- 
nii składają się 42 rozległe mini-ma- 
py. To przestrzeń, którą zwiedzać 





"Późnym wieczorem 5 VI zjawiłem się 
w obozie amerykańskiej 101 lotniczej dy- 
wizji desantowej (...) Zastałem żołnierzy 
w znakomitych nastrojach. Przekonywali 
mnie żartobliwie, że mogę się niczym nie 
martwić, skoro do roboty bierze się 
101-sza. Siedziałem z nimi do północy, 
dopóki ostatni z nich nie znalazł się w po- 


wietrzu...” 


Dwight David Eisenhower 





W ciągu kilku minut, nasz pluton 
dziarsko opuszcza samolot. Jeden za 
drugim żołnierze skaczą w mrok. Nie 
ma jednak nawet cienia nadziei na to, 
że wszyscy zameldują się na dole 
w doskonałej formie i właśnie tym 
punkcie, w którym byśmy chcieli. Spo- 
śród naszej osiemnastki kilku na pew- 
no oddzieli się od grupy i poleci 
gdzieś w siną dal. Z pozostałymi wca- 
le nie jest lepiej. Niektórzy wylądują 
pośród drzew (pamiętacie „Komando- 
sów z Navarony”), inni odniosą obra- 
żenia podczas lądowania, a może się 
też zdarzyć, że spadochron zawiedzie 
i dla jednego z naszych misja zakoń- 
czy się już w tym miejscu. Na domiar 
złego, paczki z zaopatrzeniem (nasze 
zapasy żywności i amunicji) raczej 
rzadko lądują w sąsiedztwie żotnie- 
rzy. Ogólnie więc rzecz biorąc, pierw- 
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Capt Johnson 





mi. Wróćmy jednak do na- „8 
szych żołnierzy. To co zostaje 
z plutonu po lądowaniu to najczę- 
ściej od 6 do 10 ludzi, wśród nich kil- 
ku lżej lub ciężej rannych. Po oswo- 
bodzeniu się ze spadochronów, 
opatrzeniu kontuzjowanych i odszu- 
kaniu zaopatrzenia (jeśli oczywiście 
nie poszybowało sobie ono w bliżej j 
niesprecyzowanym kierunku) nasza 4 
grupa jest gotowa do rozpoczęcia ż 
marszu. Musimy jeszcze tylko odna- 
leźć cel misji, co wcale nie jest takie 

proste. Pamiętamy oczywiście mapy 

z zaznaczoną planowaną strefą lą- 

dowania i miejscem docelowym. To, - 

















gdzie się rzeczywiście znajdujemy, 
trzeba jednak ustalić w oparciu 
o szczegóły topograficzne (układ 
pól, żywopłotów itp.), zwykle bo- 
wiem jesteśmy dość daleko od 
punktu przewidzianego przez na- 
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Screaming Eagles 


15.VIII.1942 roku, w oparciu o 82 
dywizję piechoty, stworzono dwie dy- 
wizje powietrzno-desantowe: 82—gą 
i 101-szą. Już cztery dni później do- 
wódca tej drugiej, gen. William C. 
Lee, zapewniał swoich nowych żoł- 
nierzy, że choć „101-sza nie ma hi- 
storii, ma za to randkę z przeznacze- 
niem”. Nie dane mu było jednak po- 
prowadzić ich do boju. 14. Ill.1944. 
stacjonującą już w Wielkiej Brytanii 
dywizję przejął gen. Maxwell D. Tay- 
lor, który prowadził ją aż do końca 
wojny (tylko od 5 do 26.XII na stano- 
wisku tym zastąpił go gen. Anthony 
C. McAuliffe). 

"Screaming Eagles”, jak potocznie 
nazywano żołnierzy dywizji (od no- 
szonego na rękawie znaczka z wize- 
runkiem głowy orła pod napisem 
„AIRBORNE”), nie byli jedynie spa- 
dochroniarzami. Część z nich prze- 
chodziła treningi szybowcowe i wła- 
śnie za pomocą bezsilnikowych ma- 
szyn była przenoszona na pola bitew. 



























I choć ten sposób transportu w prak- 
tyce wcale nie okazał się dużo bez- 
pieczniejszy od skoków spadochro- 
nowych, to jednak koledzy „z pleca- 
kami” uważali się za elitę dywizji. 
Pierwsze bojowe szlify przyszło 
101-ej zdobywać podczas najwięk- 
szej operacji desantowej wojny. 
Operacja „Overlord”, czyli lądowanie 
w Normandii, wymagała przerzuce- 
nia na niemieckie tyty żołnierzy ma- 
jących przechwycić i utrzymać do 
nadejścia posiłków kluczowe punkty 
strategiczne. Zadanie niezwykle 
trudne. Sztab aliancki przewidywał, 
że straty wojsk powietrzno-desanto- 
wych mogą przekroczyć 80% stanu 
osobowego. Szczęśliwie, te wizje się 
nie sprawdziły. Poświęcenie i osią- 
gnięcia amerykańskich dywizji po- 
wietrzno-desantowych (82 i 101) 
w pierwszych dniach inwazji trudno 
przecenić. lch heroiczna postawa 
znacznie przyspieszyta postępy sił 
sprzymierzonych, straty własne zaś 






nie przekroczyły nawet połowy prze- 
widywanych. „Wrzeszczące Orły” 
walczyły w Normandii do końca VI 
1944. 

Poczynając od 6.VI.1944, 
101-sza spędziła 214 dni na froncie. 
Jej udział w operacji „Market Gar- 
den”, walkach o Ardeny czy wreszcie 
ostatecznej ofensywie przeciw 
Niemcom sprawił, że dywizja „bez hi- 
storii” na trwałe wpisała się w świa- 
domość pokoleń jako niepokonana 
i zawsze wywiązująca się ze swoich 
zobowiązań. Na opinię tę pracowała 
jednak bardzo ciężko. Ponad 2000 
zabitych, 8000 rannych i niemal 
2000 zaginionych w akcji to przeszło 
100% jej początkowego stanu oso- 
bowego. Liczby te mają swój tragicz- 
ny wydźwięk, jednak niezłomność 
„Orłów” najlepiej oddaje statystyka 
jeńców. Tylko 336 z nich dostało się 
do niewoli, zaś jeńcy wzięci przez 
101-ą to aż 29527 ludzi, czyli prawie 
trzy hitlerowskie dywizje! 





































- szłabowców. Czeka nas for- 
__ sowny spacerek. 


ż | GUAALAMUUK 
Sposób gry w 101ST AIRBORNE 
NORMANDY przypomina serię 
OM l czy WAGES OF WAR (część 
órców WOW brała zresztą udział 
W pracach nad 101-szą). Tyle że 
wszystko dzieje się na większą skalę. 
amiętacie zapewne długie godziny 
poszukiwania obcych na statku pasa- 
w TERROR FROM THE DE- 
; 101. ukończenie misji trwa 
ie rotnie dłużej. Samo przemiesz- 


na hyko w tych loka- 
ch nie ma śladu wrogiej 


gracza, ale może właśnie na tym ma 
polegać realizm rozgrywki. 

Menu rozkazów jest proste w ob- 
słudze i nie powinno sprawić żadnych 
problemów tym, którzy mieli stycz- 
ność z wyżej wymienionymi tytułam 


Ot, standartowe opcje z cyklu idź, 
biegnij, czołgaj się itd. Wszystkie 
zresztą wyczerpująco omówione 
w instrukcji, bez której uprzedniej lek- 
tury stanowczo nie polecam rozpo- 
czynania zabawy. Złożoność zasad 
i statystyk gry sprawia, że aby w mia- 
rę sensownie zacząć, trzeba poświę- 
cić te kilkadziesiąt minut na czytanie. 
Rozumiem, że niektórych może to 
boleć, ale wierzcie mi, że oszczędzi- 
cie sobie tą metodą wielu godzin 


zbędnego eksperymentowania z do- 
borem ludzi, zaopatrzenia i przydzia- 
tem ekwipunku przed misją. 


HWIEOWTEMTNA 


Pieczołowitość z jaką twórcy 
101ST AIRBORNE IN NORMAN- 
DY podeszli do odwzorowania re- 
aliów pola bitwy zasługuje na naj- 
wyższe uznanie. Każdy z żołnierzy 


Znd Li DeGaul 


opisany jest za pomocą kilkunastu 
współczynników i umiejętności, do- 
brze obrazujących ich słabe i moc- 


ne strony. Ekwipunek, lub jego 
brak, dodatkowo modyfikuje te sta- 
tystyki (na przykład morale żołnie- 
rza niewyposażonego w latarkę 
spada o dwa punkty). Do gry dołą- 
czono zresztą dosyć pokaźną en- 
cyklopedię sprzętu i broni, z który- 
mi możemy się spotkać w czasie 
zabawy. 

Konieczność odpowiedniego do- 
boru żołnierzy, jak najlepszego wy- 
korzystania ich możliwości i zma- 
gań ze słabościami sprawia, że 


o 101ST AIRBORNE IN NORMAN- 
DY możemy śmiało mówić jako 
o strategicznym RPG. Nasi ludzie 
zachowują się jak prawdziwi. Ich 
morale spada, gdy są głodni; pod 
silnym ostrzałem panikują; 
natomiast każda wygrana 
potyczka poprawia im sa- 
mopoczucie. Nie ma więc 
mowy o chłodnej kalkulacji. 
Na przebieg misji wpłyną 
bowiem nie tylko nasze de- 
cyzje taktyczne, ale 


przede wszystkim za- Ą 


WIE: 


chowanie naszych podkomend- 
nych. Nie liczcie, że jeden żołnierz + 
z uśmiechem na twarzy dokona sa- - 


mobójczego ataku na zgrupo- 
wanie wroga. 

Wysoki poziom realizmu, 
będący główną zaletą gry, - 
jest też paradoksalnie jej wa- - 
dą. Podobnie jak w rzeczywi- 4 
stości nasi żołnierze więk- 
szość czasu spędzają na ma- 
szerowaniu, zwiadach i innych 
niezbyt fascynujących  zaję- 
ciach, rzadko wdając się 
w wymianę ognia z prze- 
ciwnikiem. | właśnie dlate- 

go nie wróżę 101 AIR- - 
BORNE IN NORMANDY 3 
dużego sukcesu. Jest 
owszem grą dobrą, 4 
a może nawet bar- 4 
dzo dobrą, tylko tak 3 
potwornie wolną, że 
przeciętny gracz nie wy- 
trzyma przy niej dłużej 
niż godzinę. 101-sza mo- - 
że przypaść do gustu tyl- - 
ko ultracierpliwym strate- - 
gom!!! Tym, którzy po pro- » 
stu szukają spełnienia po obej- - 
rzeniu doskonałego „Szeregowca 
Ryana”, polecam raczej CLOSE - 
COMBAT. 


Pułkownik Kwiatkowski 
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roku 1894 po raz pierw- 
W:: w historii cywilizacji 
ludzkiej Mars zbliżył się 








do Ziemi na tyle blisko, że można 
było obserwować jego powierzch- 
nię. Ludzie czekali na szokujące 
odkrycia i już wkrótce je otrzyma- 
li Najpierw Włoch Giovanni 
Schiaparelli dostrzegt na Marsie 
sieć rowków, następnie francuski 
obserwator M. Javelle z Nicei do- 
niósł o tajemniczych iluminacjach. 


Rezgorzała dyskusja na temat ży- * 


cia na Marsie. Jednym z jej owo- 
ców była, wydana w 1898 roku, 
książka H. G. Wellsa THE WAR 


„W... SERETSEAMOCAWI 


OF THE WORLDS. Dzieło to, po 
słynnej audycji radiowej Orsona 
Wellesa i kilku adaptacjach filmo- 


cze raz i wiem już jak wygląda moje 
zaplecze surowcowe. W lewym dol- 
nym rogu znajduje się natomiast iko- 
na, dzięki której nawiązujemy kontakt 
z naukowcami. Tylko ich wytężona 
praca może doprowadzić nasze jed- 
nostki do stanu, w którym | będą mogły 
sprostać zaawansowanym technolo- 
gicznie kosmicznym najeźdźcom. 


LUEALULUK 


WAR OF THE WORLDS jest | 


produktem o tyle oryginalnym, że 


wia, że WoW długo się nie 
nudzi. Podobnie ma się 
Sprawa z podziałem ogól- 
nej mapy strategicznej na 
regiony. Dopiero po „wej- 
ściu” w nie ukazuje się ty- 
powa, RTS-owa mapa 
taktyczna. Tu rozgrywamy 
wszystkie starcia, zawia- 
dujemy jednostkami inży- 





wych, doczekało się wreszcie 
wersji komputerowej... 


ZWAZONECYZATTA WIE 


Jestem zdeklarowanym fanem SF, 
a szczególnie jej klasyki. Z entuzja- 
zmem więc przystąpiłem do testowa- 
nia najnowszej strategii GT INTE- 
RACTIVE. | na dzień dobry: dwa 
szybkie proste w twarz. „Wojnę świa- 
tów” poprzedza jedna z najbrzyd- 
szych animacji, jakie widziałem. Je- 
dzie pociąg. Wąsaty okularnik czyta 
prasę. Niezidentyfikowana maszyna 
krocząca demoluje parowóz z wago- 
nami. Rozumiecie? Ja niewiele. No 
cóż, gram dalej. „Single player cam- 
paign” rzuciło mną gwałtownie o Ścia- 
nę. Znowu intro i znowu fatalne. 
Przeczekałem i oczom mym ukazała 
się strategiczna mapa Anglii. Nakre- 
ślono nań moje nieliczne jednostki in- 
żynieryjne i wojskowe. Klikam w pra- 
wym dolnym rogu ekranu — w miejsce 
jednostek pojawiają budynki. Jesz- 





konflikt ludzi z Marsjanami roz- 
grywa się u schyłku XIX wieku. 
Na Wielką Brytanię spadają 
ogromne, cylindryczne transpor- 
tery obcych i już po chwili staje 
się jasne, że oto dumna monar- 
chia stanie przed śmiertelnym za- 
grożeniem, na które zupełnie nie 
byta przygotowana. Rozpoczyna 
się wojna o przetrwanie. W jej po- 


czątkowym stadium zwycięski 


marsz jednostek marsjańskich 
jest praktycznie nie do zatrzyma- 
nia. Wojska Ziemian mogą jedy- 
nie próbować obrony najważniej- 
szych strategicznie regionów, 
jednocześnie jak najszybciej roz- 
budowując infrastrukturę na 
utrzymywanych terenach. Sytu- 
acja zmienia się z czasem na ko- 
rzyść ludzi, głównie za sprawą 
wynalazków. Ogólnie rzecz bio- 
rąc, opcje naukowe są kluczo- 
wym i najciekawszym punktem 
gry. Wzbogacanie naszej armii 
w takie cuda jak choćby transpor- 
tery potrafiące poruszać się pod 
ziemią daje dużo radości i spra- 





nieryjnymi i planujemy rozbudo- 
wę infrastruktury. Mapa główna 
służy do kontrolowania naszych | 
poczynań w skali „makro” — za- 
opatrzenia, produkcji czy choćby 
kolejnych ofensyw. Pom 
wy o tyle, że nie do końca wiem, 
do kogo adresowany. Takie stra- | 


tegiczno-ekonomiczne uszlachet- || j 


nienie RTS=a może bowiem znie- | 
chęcić część graczy wychowa- | 
nych na kolejnych klonach C8C. | 
Z drugiej strony, nie sądzę, aby 
zabieg ten przyciągnął do WoW 
zatwardziałych strategów, dla któ- 
rych wątek zręcznościowy może 
stanowić skuteczną barierę. Szko- | ; 
da by jednak było, gdyby spraw- | 
dziły się moje czarne wizje, bo gra | 
się w WOJNĘ ŚWIATÓW całkiem | 
przyjemnie... | 
KKK | | 
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ierwszy _ CA- 
e) ESAR pojawił się 
kiedy jeszcze posia- 
dałem legitymację studenc- 
ką, a nastoletnie dziew- 
częta nie mówiły do 
mnie „proszę pana”. 
Czasy to były piękne i beztro- 
skie, i pewnie takież same 
miałbym wspomnienia związa- 
ne z tą doskonałą grą, gdyby... 
No właśnie. Gra okazała się na 
tyle wciągająca, że potrafiłem spę- 
dzać przy niej nieprzerwanie po 
kilkadziesiąt godzin. | niby nie by- 
łoby w tym niczego nadzwyczaj- 
nego, gdyby nie jeden feralny dzień... 
Wszystko zaczęło się w pewną 
wiosenną sobotę wieczorem kiedy, 
jak to zwykle ze studentami bywa, 
uczyłem się pilnie w jednej z ulubio- 
nych knajp pełnej podobnych mi za- 
paleńców. Nauka szła doskonale i nie 
ma się co dziwić, że po zamknięciu 
lokalu postanowiliśmy kolektywnie 
kontynuować przyswajanie wiedzy 
u jednego z przyjaciół, posiadają- 
cego wynajęte M-3, czyli 
lokal wręcz do tego stwo- 
rzony. | pewnie wieczór ten 
nie różniłby się niczym od se- 
tek innych, gdyby nie to, że 
w mieszkaniu, do którego do- 
tarliśmy;, stał wysłużony pe- 
cet, na którego dysku odkry- 
tem grę o intrygującym tytu- 
le: CAESAR. 
h, Zacząłem grać i grałem, 
ra podczas gdy całe towarzy- 
stwo kontynuowało dydak- 
tyczny proceder. Grałem, gdy. 
zmęczeni nadmiernym wysiłkiem 
umysłowym zasypiali. Grałem, gdy 
po przebudzeniu postanowili po- 
wtórzyć materiał. Grałem, gdy zno- 
wu posnęli. I grałem wciąż w ponie- 
działkowy poranek, kiedy to powinie- 
nem był stawić się na uczelni w celu 
przystąpienia do egzaminu z logiki... 
Potem miałem już dość dużo czasu 
na granie. Do września... 
Jakiś czas potem, już jako czło- 
wiek ciężko pracujący, zetkną- 
łem się z CAESAREM 2. 
Czarowałt grafiką w SVGA 
i pewnymi udoskonaleniami, ja 
jednak starałem się trzymać od 


niego z daleka. Za bardzo zale- 
żało mi na pracy, a i życie 
osobiste wkroczyło 

w okres pewnych zawiro- 
wań nieskłaniających do za- 
rywania nocy. Dzielnie trzymałem 






fon. Nieświadom niczego 
Emil, z radością 


w głosie, zaproponował mi opi- 
sanie CAESARA 3... 


NAŁOGU CIĄG DALSZY! 


Podobnie jak w przypadku dwóch 
poprzednich części, akcja CAESARA 
3 toczy się w starożytnym Rzymie. 
Hetp 


Options Advisors 





się w tej przymusowej abstynencji. > 
Pewnego dnia zadzwonił jednak tele- 





Gracz wciela się w obywatela impe- 
rium, uparcie pnącego się po szcze- 
blach drabiny awansu społecznego. 
Na początkowe misje, spełniające za- 
razem rolę tutorialu, złoży się więc bu- 
dowa małych miast i wyposażanie ich 
w niezbędne budowle zapewniające 
żywność, dostęp do wody czy ochronę 
przed pożarem bądź zniszczeniem. 
Wraz z osiąganiem kolejnych awan- 
sów, stopień trudności gry wzrasta. 
Pojawiają się nowe wyzwania, takie 
jak stworzenie infrastruktury handlo- 
wej (eksport produkowanych dóbr jest 
najskuteczniejszą metodą zapełniania 
miejskiego skarbca), zadbanie o do- 
bre stosunki z bóstwami, dostarczenie 
mieszkańcom rozrywki, opieki 
medycznej i wielu podobnych 


nak nasze miasto nie będzie 
się - należycie / rozwijać 
(a w raz z nim nasza kariera 
oczywiście). Z czasem do te- 


Opiions lieip Advisors 











drobiazgów, bez których jed- + 





go wszystkiego dojdzie 
jeszcze spełnianie cesar- 
skich zachcianek czy walka 
z najeźdźcami. Jednym słowem, nud- 
no na pewno nie będzie. Dla niecier- 
pliwych autorzy przygotowali w grze 
opcję City Construction Kit, pozwala- 


Dec 349 BC 


jącą na natychmiastowe wybranie po- 
jedynczego scenariusza. 


MOJE MIASTO... 


Rozgrywka toczy się w czasie rze- 
czywistym i bardzo przypomina SIM 





ptions llelp rs 


CITY 2000. Jest jednak wielokrotnie 
* bardziej złożona. Poziom szczegóło- 
wości CAESARA 3 jest wręcz niewia- 
rygodny. Samo tylko zapewnienie 
mieszkańcom żywności wymaga wy- 
budowania kilku wzajemnie zależnych 
budynków. Qd' umiejscowionych na 
żyznych terenach mapy farm produku- 
jących zboże, winogrona i mięso, 
przez magazynujące je spichlerze, aż 


ErYJ= 


— 


:1 






po dystrybujące je 
sklepy. Do tego dochodzą 
jeszcze przetwórnie, jeśli na 
przykład chcemy z winogron otrzymać 
wino czy magazyny, dzięki którym mo- 
żemy eksportować nadwyżki. Wszyst- 
kie te struktury wymagają oczywiście 
odpowiedniej . ilości zatrudnionych 
oraz sensownego rozkładu sieci dróg, 
którymi pracownicy poszczególnych 
budynków transportować będą pro- 
dukty. W CAESAR 3 praktycznie 
wszystko jest ze sobą powiązane 
w podobny sposób. Najgorsze, że aby 
ta maszyna zadziałała jak należy, po- 
trzebna jest odpowiednia siła robocza, 
o której na początku scenariusza mo- 
żemy zwykle tylko marzyć. Niezwykle 
istotne jest więc zachowanie odpo- 
wiednich proporcji przy budowie 

















pierwszych struktur (choć 
części gry ma to znaczeni 
bowiem miło znaleźć się 
w której nasi mieszkańcy będą 
wać tylko dlatego, że zbyt wielu ludzi 
poci się na farmach i w spichlerzu, na- 
tomiast w sklepach nie ma rąk do pra- 
cy. Brzmi to nieco skomplikowanie 
i takie naprawdę jest. Pożywienie bo- 
wiem to nie wszystko. 

W naszych działaniach będziemy. 
musieli dbać o utrzymanie odpowied- 
H proporcji. Nie tylko pomiędzy po- 
jedyńczymi budynkami, ale też pomię- 
dzy poszczególnymi dziedzinami spo- 
łeczno-gospodarczymi, takimi jak 
choćby roboty wodno-kanalizacyjne, 
opieka zdrowotna, bezpieczeństwo, - 
przemysł czy rozrywka i religia. Tylko 
w przypadku harmonijnego współdzia- 
łania wszystkich tych elementów na- 


" sze miasto może osiągać coraz wyż- 


sze poziomy rozwoju. Wtedy co praw- 
da pojawia się kolejny dylemat: czy 
dążyć do rozwoju istniejących już 

„ budynków mieszkalnych, czy 





też zwiększać populację 
wyznaczając nowe tereny pod 
zabudowę? Oba sposoby mają 
swoje wady i zalety. 

Pierwszy nie powoduje konieczno- 
ści rozbudowy infrastruktury wodnej 
i drogowej, wymaga jednak zaspoka- 
jania coraz to wymyślniejszych po- 
trzeb lokatorów. Drugi natomiast, choć 
z pozoru tańszy i łatwiejszy, doprowa- 
dza do rozciągania granic miasta, 
z czasem powodując konieczność bu- 
dowy nowych struktur (fontanny, pre- 
fektury itp.) oraz oddala mieszkańców 
od miejsc pracy. 

Jakby tego było mało, zadbać mu- 
simy o odpowiedni poziom rozrywki 
dostarczanej naszym zapracowa- 
nym obywatelom. Budowa teatru czy 
Koloseum ciągnie za sobą kolejne 
wydatki. Do wykształcenia pracują- 
cych tam „artystów scen rzymskich” 
potrzebne będą bowiem kolejne 
struktury (szkoły aktorów, gladiato- 


„Największą przysługę oddacie Państwu "nieiesei, niebędące jedy- 
podnosząc nie dachy domów, 


nych doradców, których informacje 
są niezwykle pomocne w naszej co- 
dziennej pracy. To od nich dowiemy 
się, jak dynamiczna jest migracja do 
(lub z) miasta, jak wygląda produk- 
cja i poziom zapasów żywności, ja- 
kie jest morale mieszkańców czy za- 
sobność naszej kasy. To za ich po- 
średnictwem zakładać będziemy tra- 
sy handlowe, dowiadywać się o za- 
grożeniach militarnych czy wreszcie 
wpływać na rozkład zatrudnienia. 


marnych sztormów. Odpowiednia 
ilość działających świątyń i w miarę 
regularne festiwale dedykowane 
bóstwom powinny uchronić nas od 
tego typu niespodzianek. Tyle tylko, 
że to sporo kosztuje... 





ale dusze 


PZP mh = Epiktet z Hierapolis 













Oni też kofitolówać będą 
nasze względy u pięciu 
_ bóstw. Ceres, Merkury, Ve- 





rów czy treserów lwów). Tego, że nie 

| mniej złożona jest rozbudowa armii, 
systemu oświaty czy. administracji, 

dodawać już chyba nie muszę... 


1 CAESAR 3 oszałamia barwną, 
LĄ szczegółową oprawą graficzną. Na- 
sze miasta żyją własnym rytmem. 
b Po bajecznie kolorowych ulicach 
| spacerują przedstawiciele wszela- 
kich profesji. Każdy z nich ma imię 
i własne zdanie na temat naszej pra- 

cy. Klikając myszą na wybranych 
przechodniach, możemy przeprowa- 

3 dzić swoistą sondę uliczną i bezpo- 
; średnio poznać potrzeby i oczekiwa- 
nia naszych podopiecznych. Ponad- 
to do dyspozycji mamy grono wier- 
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nus, Mars i Neptun mogą obdarzyć 
nas swym błogosławieństwem, mo- 
gą też jednak w przypływie złości 
zesłać na nas klątwy. Rozsądnie 
jest więc zabiegać o ich względy, 
jeśli nie chcemy, aby nasze pola 
wyjałowiały,>z-magazynów zaczęły 
znikać towary, a statki jeden po 
drugim szły na dno pośród kosz- 





Oprócz wielu nowych typów bu- 
dynków i nowych opcji finanso- 
wych CAESAR 3 wnosi do serii 


Pop 1517 









także zmiany na poziomie organi- 
zacji prowincji. Teraz wszystkie 
struktury przemysłowo-wojskowe 
przeniosły się (i słusznie!) na ob- 
szar miasta. Największym jednak 
novum jest nowe podejście do 
spraw militarnych. W CAESARZE 
3 wszystkie bitwy odbywają się 

na głównej mapie, dostow- 
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| wersji jednej z równie klasycz- 


















































nie pod murami (jeśli te raczy- 
liśmy wcześniej zbudować) na- 
szej „metropolii”. System walki zo- 
stał zdecydowanie uproszczony 
i sprowadza się teraz w zasadzie 
tylko do wyboru odpowiedniego 
szyku poszczególnych jednostek 
(legioniści, kawaleria) i nasłania 
ich na wroga (najlepiej w zasięgu 
ognia naszej balisty i oszczepni- 
ków). Proste i nieskompliko- 
wane, dlatego też miło- 
śnicy wydumanych roz- 
wiązań taktycznych po- 
winni poszukać sobie in- 
nego tytułu, który zaspokoiłby 
ich krwawe żądze. CAESAR 3 
jest strategią ekonomiczną 
i motyw walki traktować w niej 
należy jako dodatek utrudnia- 
jący (umilający) grę, tak jak 
atak potwora w SIM CITY! 


DOSTAŁEM C0 CHCIAŁEM! 


CAESAR 3 to logiczne roz- 
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nie odcinaniem kuponów od 
dawnych » sukcesów (piję 
w tym miejscu do ostatniej 




















nych strategii). Fantastyczna 
oprawa nie jest w nim celem sa- 
mym w sobie, a jedynie środkiem 
mającym uprzyjemnić długie obco- 
wanie z tą niesamowicie wciągają- 
cą grą. | co chyba najważniejsze, 
pomimo dosyć dużej ilości mniej- 
szych bądź większych zmian i no- 
wości, twórcom udało się zachować 
wyjątkowy klimat poprzednich czę- 
ści. Absolutny hit! Znowu zaczęty 
się nieprzespane noce... 
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Impressions/$ierra 


DYSTRYBUTOR PC - IPS CG 
TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 


PC WIN'95 Min. Pentium 90, 16 MB RAM 
DEMO: _CD61 
OCENA: 3 L O 
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Rozwiązanie 
Konkursu „„.£” 


Otrzymaliśmy mnóstwo następujących odpowiedzi (wyjątkowo dużo od dziewczyn!): 


Dzięki fundatorowi nagród 
- Syrena Entertainment Group 


- 10 książek z serii „Z Archiwum X” pojedzie do: 
Aleksandra Dziagas, Żywiec; Karolina Bajon, Łódź; 
Piotr Feldfeber, Warszawa; Tomasz Sikora, 
Koszalin; Maciek Witwicki, Wrocław; Jacek Ziomek, 
Racibórz; Wojciech Kojder, Kraków; Robert Serkowiak, Poznań; 
Magda Trocka, Piła; Witold Fiuk, Radom. 





Rozwiązanie Konkursu 


Magic: the Gathering 


Oczekiwaliśmy takich odpowiedzi: 







Nagrody ufundowane przez firmę ISA Sp. z o.o to: 
— książka „Arena” + 2 boostery „Unglued” + 2 boostery „Mirage” 
- książka „Przeklęta Kraina” + 2 boostery „Unglued” + 2 boostery „Tempest” 
- książka „I zaśnie pokój” + 2 boostery „Unglued” + 2 boostery „Stronghold” 
- książka „Mag Marnotrawny” + 2 boostery „Unglued” + 2 boostery „Exodus” 


Wylosowało je czterech adeptów magii: 
Piotr Kałoski, Skierniewice; Radosław Kowalczyk, Lubartów; 
Przemek Widacki, Kędzierzyn-Koźle; Piotr Golik, Baniocha; 
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1986 roku do kin trafiło 
W jedno z najwybitniejszych 

dzieł SF — „Aliens” (w pol- 
| skich kinach ten film pojawił się pod 
tytułem przetłumaczonym jako „Ob- 
cy, decydujące starcie”). Film, bę- 
dący sequelem zapisanego już 
w pamięci odbiorców „Obcego, 
ósmego pasażera Nostromo” Ri- 
dleya Scotta, opowiadał ciąg dalszy 
istorii zmagań ludzi 


imat grozy 


który był 
że, 
filmu 


nadał swojemu obrazowi niewiary- 
godną wręcz dynamikę. Z połącze- 
nia tego powstała mieszanka zaiste 
wybuchowa. Miliony ludzi na całym 
świecie z zapartym tchem przeży- 
wało koszmar garstki marines wal- 
czących o przetrwanie w ruinach 
kosmicznej kolonii. Atmosfera filmu 
działała, i jak się okazuje działa 
nadal, na wyobraźnię wielu ludzi. 
ENEMY INFESTATION jest tego 
doskonałym dowodem. 


UML YA BALETYALK 


Nie mogę powiedzieć, żeby in- 
tro, które ma nas wprowadzić do 
gry było chociażby dobre. Amator- 
skie animacje i niewyszukana hi- 
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storyjka raczej zniechę= 
cają do zagłębienia się 
w ten świat niż wciągają 
gracza w wir wydarzeń. 
Myślę, że ludzie obda- 
rzeni wyrafinowanym po- 
czuciem estetyki powinni 
je sobie darować, szcze- 
gólnie że nie ma ono 
większego wpływu na fabułę. Ot, 
po prostu, dowiadujemy się, że 
gdzieś w rozległym kosmosie jest 
planeta, która zaistnieje w naszej 
rzeczywistości w ten sposób, że 
obca forma życia tam się gnieżdżą- 
ca będzie „bombardować” naszą 
galaktykę „nasionami” swej cywili- 
zacji. Większość z nich demateriali- 
zuje się gdzieś 
w przestrzeni, jed- 
nak na nasze nie- 
szczęście część 
dociera do syste- 
mu Redavi, w któ- 
rym to zaradni lu- 
dzie urządzili so- 
bie schludną kolo- 





nię. Wkrótce zaczynają się pierw- 
sze problemy z Obcymi... Prawda, 
że nieskomplikowane, a do tego 
jakbym już o tym gdzieś słyszał:) 


BUZI AUYZYLIE 





Na szczęście fatalne pierwsze 
wrażenie szybko i skutecznie od- 
chodzi w niepamięć wraz z tym jak 












































zpoczynamy samą _ rozgrywkę 
w ENEMY INFESTATION. Już 
w początkowym stadium, po miłej 
dla oka planszy briefingowej, czeka 
nas naprawdę przyjemna niespo- 
dzianka ze strony autorów gry. Mu- 
szę przyznać, że gdy po raz pierw- 
szy zobaczyłem bazę, w której bę- 
dzie się toczyta akcja pierwszej mi- 
sji, delikatnie mówiąc zbaraniałem. 
Jak można do tak fantastycznej 
graficznie gry dolepić jedno z naj- 
brzydszych intr w historii gier kom- 
puterowych? Zabrakło czasu, za 
mało wyłożono pieniędzy, czy też 
może człowiek, który to wszystko 
reżyserował jest schizofrenikiem 
paranoidalnym? Stało się i nic już 





































tego niestety nie zmieni. Szkoda tyl- 
ko, bo ta niby błahostka musi wpły- 
nąć na odbiór gry ENEMY INFE- 
STATION. Ja też, choć z wielkim 
bólem mego litościwego serca, od- 
jąłem za to jeden cenny pul 
ogólnej oceny. Całe szczę 







im dalej w grę, tym lepiej z wykona- 
niem i miodnością. Doskonałej 
oprawie wizualnej dotrzymują kroku 
świetne efekty dźwiękowe. Osobi- 
ście, choć dynamiczna muzyczka 
wcale nie kaleczy uszu, proponuję 
jednak z niej zrezygnować. Cisza, 
przerywana tylko rewelacyjnymi po- 
rykiwaniami bezlitosnych Obcych, 
zgrzytami całej masy elektroniczne- 
go ustrojstwa bądź krótkimi teksta- 
mi naszych ludzi (ci ostatni dyspo- 
nują tak różnymi barwami głosów 
i akcentami, że niekiedy jest to 
wręcz fenomenalne), pozwala bez 
reszty wczuć się w klimat tej gry. 


OLLURUEEZUELLCH 


Rozgrywka w ENEMY  INFE- 
STATION toczy się w czasie rze- 
czywistym, który właściwie z wyjąt- 
kiem kilku pierwszych misji, jest tu 
głównym czynnikiem decydującym 
o miodności całej zabawy. Więk- 
szość scenariuszy jest, w ten czy 
inny sposób, limitowana upływem 
cennych minut. W części z nich bę- 
dziemy zmuszeni do błyskawicz- 
nego wykonania powierzonych 
nam zadań, gdyż przekroczenie li- 
mitu czasowego wiązać się będzie 
z nieprzyjemnymi konsekwencjami 
(nie muszę chyba Wam wyjaśniać, 
jak niezdrowa dla na- 
szych _ zawodników 
może okazać się 
spóźniona ewakuacja 
z bazy będącej celem 
ataku bombowego 
Obcych). Dla odmia- 
ny, zdarzy się niekie- 
dy, że będziemy 
zmuszeni do utrzy- 
mania wyznaczonych 
pozycji wystarczająco 
długo, tak aby nasi 
naukowcy mieli czas 





POZIE 








na sfinalizowanie prowa- 
dzonych badań. Nie bez 
znaczenia jest też fakt, 
że Obcy wraz z upływają- 
cym czasem stają się co- 
raz silniejsi i liczniejsi. 
Można więc pokusić się 
o nadanie ENEMY INFE- 
STATION etykietki 
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5 Jethro: McGuiness. We protect our own. 


back 


„RTS”. Tyle tylko, że na tym nie ko- 
niec atrakcji. 

Drużyna, którą dowodzimy skta- 
da się bowiem z ludzi (a czasem też 
i z robotów) różnych profesji, mają- 
cych indywidualne zdolności i cha- 
rakterystyki, będące efektem ich 
(różnych wszak) doświadczeń ży- 
ciowych. Poszczególne scenariu- 
sze są zaś skonstruowane w spo- 
sób wymagający absolutnej koordy- 
nacji działań i praktycznie wykorzy- 
stania umiejętności oraz mocy 
wszystkich członków naszego ze- 
społu. Przykładowo, w jednej z misji 
zmuszeni będziemy do odbicia 
Commandera Emile Batista z łapsk 
Obcych. W tym celu wysyłamy 
przodem żołnierzy, aby wytłukli całe 
kosmiczne robactwo, które stoi nam 
na drodze do centrum medycznego 
i zarazem do pokoju, gdzie znajduje 
się więzień. Następnie, wysyłamy 
robota wyposażonego w gaśnicę, 
aby ugasił płomienie. Te ostatnie są 





















bowiem barierą nie do pokonania 
dla naszych ludzi. Chwilę potem od- 
krywamy laboratorium, w którym 
nasz naukowiec dokonuje przeróbki 
gaśnic w zabójczą dla kosmitów 
broń. Najwyższa pora, aby technik 
odblokował drzwi, umożliwiając tym 
samym żołnierzom eksterminację 
pilnujących „jeńca” Obcych. Com- 
mander jest jednak 
oplątany jakimś ży- 
wym ' paskudztwem 
i tylko lekarka posiada 
wystarczające  umie- 
jętności, żeby go z te- 
go wyciągnąć (pamię- 
tacie scenę z „Aliens”, 
tę w której wciąż żywa 
kolonistka uwięziona 
jest pod reaktorem?). 
Teraz należy tylko za- 
taszczyć rannego do 


| ly Clamp it, the pair of you. We take stock, then we get our Commander 


centrum medycznego, 
by tam cudownie ule- 
czony dowódca zako- 
munikował nam, że nie 
zamierza czekać na 
posiłki i mamy niezwłocznie wytłuc 
całą resztę robactwa własnoręcz- 
nie. Nie ma więc wątpliwości, że 
jest też ENEMY INFESTATION 
swego rodzaju role-playem. To jed- 
nak wcale nie koniec gatunków, do 
których gra nawiązuje. 
Konieczność odszukania i odpo- 
wiedniego wykorzystania niektó- 
rych przedmiotów czy rozwiązywa- 
nia licznych zagadek, które stawiają 
przed nami autorzy gry, sprawia, że 
i zwolennicy przygodówek znajdą tu 
coś dla siebie. Słowem, gdybym już 
musiał podjąć się klasyfikacji ENE- 
MY INFESTATION, zmuszony byłt- 
bym napisać, że mamy do czynie- 
nia z wymagającą sporej dawki my- 
ślenia taktyczną grą akcji rozgrywa- 
ną w czasie rzeczywistym. Ufff... 


AŻREA 
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Bez wątpienia, główną inspiracją 
autorów ENEMY INFESTATION był, 
wspominany na wstępie film Jamesa 
Camerona. I choć komputerowi Ob- 
cy różnią się nieco od swych kino- 
wych pobratymców, nie trzeba wiel- 
kiej spostrzegawczości, żeby doszu- 
kać się łączących ich podobieństw. 
Ściany zapaskudzone swoistymi „ta- 
petami” mówią same za siebie. 
Trudno więc nie wspomnieć w tym 
miejscu klasycznej gry ALIENS (tak 
to się chyba nazywało, ale pewny 
zbytnio nie jestem, bo ostatnio gra- 
tem w nią ponad dziesieć lat temu, 
jeszcze na Commodore 64). Ktoś 
może jeszcze pamięta? Był to jeden 
z praprzodków FPP, tyle tylko że 
gracz mógł obracać się dookoła 
„skacząc” co 90 stopni. Na pozór 





















więc nie widać zbieżności z omawia- 
ną tu ENEMY INFESTATION. Obie 
gry łączy jednak podobna, fanta- 
stycznie zbudowana przez autorów 
atmosfera napięcia i grozy. Ech, 
a może to tylko moje sentymenty? 
Sposób prowadzenia rozgrywki 
przypomina chyba najbardziej opcję 
bitwy w czasie rzeczywistym 
z X-COM: APOCALYPSE. Z tym, 
że ENEMY INFESTATION jest mo- 
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im zdaniem nieco bardziej intuicyjna 
w obsłudze. | bardziej liniowa. Aha, 
i jeszcze jedno. Osobiście sądzę, że 
film „Starship Troopers” musiał być 
conajmniej kilkakrotnie obejrzany 
przez ludzi odpowiedzialnych za 
udźwiękowienie gry. Ciągle stychać 
„bugs... 


LL LUŹLILE 


ENEMY INFESTATION napraw- | 
dę wciąga! Mądra konstrukcja sce- | 
nariusza sprawia, że w tę przygodę | 
zagłębiamy się stopniowo. Pierw- || 
sze misje pozwalają nauczyć się | 
obsługi interfejsu (zwanego kiedy: 
„Mmiędzymordziem”, czy ktoś to pa 
mięta?) i podstawowych zasad roz: 
grywki bez zbędnych nerwów. 
Z czasem poziom trudności rośnie 
i stawia przed graczem nowe wy- 
zwania. Zabawa rozwija się niczym 















dobry film, nie nudząc zbyt prostymi 
zadaniami, z drugiej strony nie do- 
prowadzając do stresujących „za- 
cięć” w sytuacjach zbyt trudnych. 
O to przecież w dobrej zabawie 
chodzi i naprawdę niewiele zabra- 
kło do tego, żebym z czystym su- 
mieniem nazwał ENEMY INFESTA- 
TION hitem sezonu. Tak czy ina- 
czej, grę polecam wszystkim spra- 
gnionym rozrywki umysłowej, na- 
prawdę rozerwie, a nie znuży. Ze 
szczególnym wskazaniem na fa- 
nów filmowej serii „Obcych” i tych, 
którzy po prostu lubią poczuć cza- 
sem ciarki na plecach. 
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Panasonic Interactive Media | 


DYSTRYBUTOR PC — NIEZNANY 
TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 
PC WIN'95/98 Min. Pentium 2 


















































śród gier, w których może- 
W my sobie polatać pierwszą 
grupą symulatorów są kla- 
syczne programy, których zadaniem 
jest jak najwierniejsze przedstawie- 
nie wad i zalet prezentowanego sa- 
molotu. Charakteryzują się dbałością 
o szczegóły nie tylko wyglądu pła- 
towca czy wnętrza kabiny, ale rów- 
nież bardzo realnymi własnościami 
lotnymi i bojowymi, zarówno kontro- 
lowanego przez gracza samolotu, jak 
i napotykanych w przestworzach czy 
też na ziemi przeciwników. Najbar- 
dziej znanym producentem tego ro- 
dzaju symulatorów jest w chwili 
obecnej firma JANE'S, która wypu- 
ściła spod swoich skrzydeł tak znane 
dzieła jak F-15 czy LONGBOW 2. 
Drugi kierunek rozwoju nie kładł 
już takiego nacisku na realność. Sta- 
rał się za to bardziej umożliwić swo- 
bodę strzelania do różnorakich ce- 
lów, zachowując jedynie otoczkę 
przypominającą klasyczne symulato- 
ry. Znikoma ilość klawiszy niezbęd- 
nych do prowadzenia samolotu, brak 
startów i lądowań oraz długotrwałych 
przelotów to cechy charakterystycz- 
ne tego rodzaju gier. Z biegiem cza- 
su ilość elementów przypominają- 
cych o korzeniach sięgających sy- 
mulacji zmalała do tego stopnia, że 
dziś na takie gry patrzy się wyłącznie 
jak na zręcznościówki ograniczające 
się wyłącznie do gwałtownego ma- 


b SEGKET SERIE 463 


e.cooooosoeeooo0oeo0000000000000 


- i walki na dystansach prze- 


chania dżojstikiem przy włączonym 
autofire. Jednak ELECTRONIC 
ARTS postanowił przypomnieć, że 
symulator nie musi być tylko ciężką 
harówką przy zapamiętywaniu setek 
cji klawiszy, które pozwalają 

i powietrzu, wielomi- 
do celu 





czw „ków 


kraczających zasięg wzro- 
ku. Może to być również 


SOUND 80. 


zabawa, pozwalająca polatać naj- 
nowszymi samolotami, odpalać ra- 
kiety i niszczyć przeciwnika, mając 
nie mniejszą satysfakcję niż prowa- 
dząc  „prawdziwy” " symulator. 
Wszystko to zapewnia FIGHTER P|- 
LOT i, mimo że jego tytuł brzmi bar- 











dzo lotniczo, to jest to zdecydowanie 
gra zręcznościowa z elementami sy- 
mulacyjnymi. 


TRENING 





Przypuszczalnie pomysł rozpo- 
czynania misji tuż przed wkrocze- 
niem w obszar atakowany pochodzi 
z misji treningowych w prawdzi- 
wych symulatorach. Każda akcja 
poprzedzona jest wprowadzeniem 
omawiającym postawione zadanie 
i spodziewany opór przeciwnika. 
Misji tych jest dwadzieścia cztery. 
Ich charakter jest bardzo zróżnico- 
wany, od prostego wymiatania wro- 
gich samolotów, przez osłonę rajdu 
własnych komandosów i niszczenie 
celów naziemnych, aż po bardzo 
złożone loty myśliwsko-bombowe 
przeciwko celom intensywnie chro- 








nionym przez obronę przeciwlotni- 
czą z powietrza i ziemi. 

Poziom trudności wzrasta wraz 
z zaliczaniem kolejnych misji. Po- 
czątkowa łatwość może nawet znie- 
chęcić do dalszej zabawy, jednak 
gwarantuję, że nim zaliczysz dzie- 
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jak najwięcej punktów, to rób to nim 
załatwisz to, co Ci rozkazano. 


W FIGHTER PILOT będziesz uży- 
wać czterech typów samolotów: 
F/A—18 Hornet, F-117A Stealth, 
Su-35 Flanker i F-22 Raptor. Każdy 
z nich uzbrojony jest w dwa rodzaje 
rakiet. Jedne przeznaczone są do wal- 
ki powietrznej, a drugie do atakowania 
celów naziemnych. Prócz tego każdy 
z niech wyposażony jest w działko do 
walki na małe odległości. Poszczegól- 
ne typy rakiet są inne w każdym z ty- 
pów samolotów. Różnią się zasię- 
giem, rodzajem naprowadzania i od- 
pornością na zakłócenia. Także każdy 
z samolotów ma inną charakterystykę, 
nie możesz jednak decydować o wy- 





Dawnymi czasy, gdy na rynku gier 


komputerowych zaczęły pojawiać 
się pierwsze programy symulujące 
prowadzenie samolotu, nikt nie prze- 
widywał, że z tego gatunku z upły- 
wem czasu powstaną dwa kierunki 
rozwoju symulatorów - hiperreali- 
styczny i zręcznościowy. 






gram. ei 3 te ki nia możesz 
wykonywać samodzielnie, jeśli jed- 


nak uważasz, że ilość celów 
przekracza Twoje możliwo- 
ści, to możesz skorzystać 
z pomocy skrzydłowego, ale 
tylko w tych misjach, w któ- 
rych jest on dostępny. W ta- 
kim wypadku będziesz mu- 
siał zrezygnować z obser- 
wacji pola walki przy pomocy samo- 
lotu ' wczesnego _ ostrzegania 
AWACS. 

Jednak skrzydłowy samodzielnie 
nie wkroczy do akcji. Musisz mu 
wskazać cel ataku, a wtedy zajmie 
się robotą, do jakiej został zaprogra- 
mowany. Możesz oczywiście te uła- 
twienia wyłączyć przed misją. Za- 
kończenie wykonywania powierzo- 
nego zadania następuje natych- 
miast po zniszczeniu wyznaczonych 
celów. Tak więc jeśli chcesz zdobyć 


borze konkretnego typu do danej mi- 
sji. Każda z nich ma już wybrany sa- 
molot, a Twoim zadaniem jest jak naj- 
lepiej wykorzystać jego cechy. Przy- 
kładem niech będzie F117A Stealth, 
który dzięki konstrukcji i pokryciu pła- 
towca jest prawie niewidzialny dla ra- 





darów. Pozwala to na skryte zbliżenie 
się do samolotu przeciwnika i nagły 
atak ogniem z działka. Jest to o tyle 
lepsze od użycia rakiety, że ta ostatnia 
może zostać zakłócona przez pułapki 
termiczne i elektromagnetyczne. 


LECIMY 


Mimo że omawiana gra jest przede 
wszystkim zręcznościówką, to wpro- 
wadzono do niej kilka elementów ro- 
dem z symulatorów. Jednym z nich 
jest regulacja prędkości lotu. Odbywa 
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| stron walczących w okresie 
| dwóch największych  nasileń 

walk powietrznych nad Europą. 
| Pierwszy z tych momentów to 
|| znana wszystkim z miodzieńczej 
| lektury „Dywizjonu 303” Bitwa 
IKZNCTONELOTIIO EEEE 
| RAF-u będziesz wykonywał loty 
bojowe w obronie Wysp Brytyj- 
skich, podczas których będziesz 
zwalczać samoloty niemieckie 
| atakujące różnorodne cele 


| WAL OKOZZZLIENEKZZCZ IMIE 












LOW AO UIEIEEN EWC UNA CLCH 
OWOC ZELOWARCWICTZH 
molotem ze znakiem krzyża na 
kadłubie staniesz po drugiej 
stronie barykady i będziesz 
chronił własne bombowce, ata- 
| kując wykryte formacje WED 
| skie przeciwnika i cele naziemne 
| —nie tylko militarne. Drugi okres 
| walk reprezentowany w grze to 
IO GEZER CENENSZENYA 
| poczęcia intensywnych lotów 
INOCZAWCENOENNAJNICCCYUW 
KUC CWA WEIEI LCL 
| skiego. Będziesz pilotem jedne- 
| go z dywizjonów myśliwskich 
| eskortującym wyprawy ciężkich 
| 
| 
| 


| 
| 
| 
| 
| 


| 


| bombowców oraz polującym na 
| niemieckie samoloty, pociągi 
|i transporty drogowe. W tym 
okresie możesz również piloto- 
| wać samoloty Luftwaffe, zwal- 
| czając Latające Fortece i myśliw- 
IKCZENESTELSKEKCAACZECTE 
| |EOZEVALZA LEZA A 
IKOOSORCZCE O SUNNYZLEJ 
| fabuła gry oznacza, że dostanie- 
| my różnorodność misji w kam- 
panii dla każdej ze stron uczest- 


= 














| trakcie gry będziesz 
| || AD LANOSSŁZOCOJ 
| ENOOCINECAJ 





ZER ALAWOLICZYELCWZJE 
AECLELGUW AJAY lej siecie AU 
poszli w pewien sposób na łatwi- 
znę, umieszczając te same zada- 
nia po obu stronach, a zmienia- 
| ELOI JCTCJAWCZYJLE 
SZAL SECORELCIWUCH NANCY 
będziesz miat za zadanie ze- 
strzelić niemiecki samolot roz- 


|OWEINONAAT ZLEWA ELO UIEEJ 
|gelo(> ZEE SECHA OCEHELCOJJH 
lot amerykański dosiądziesz naj- 
pierw poka P-47D Thunder- 


SZWEDZI AZ KICZ ZZA 





Wśród CLA MICROSOFTU | poczesne miejsce 
zajmuje seria MICROSOFT FLIGHT SIMULA- 
Li LZA(EIEKUJEBIENOJCJCY ZUJ JB 
różniejszych samolotów cywilnych - od szy- 
bowców do samolotów pasażerskich. Teraz 
| fol teCIJ AM LOSEM LAWA LECZONA 


poznawczy siedząc za sterami 
Hurricana. Potem chcesz zmie- 
EO JENA ZYCIA CSN SETA 
wach niemieckich — otrzymujesz 
rozkaz ostony tegoż samego 
zwiadowcy przed atakami anglel- 
COHLWZIWZENYA 

W każdej z kampanii będziesz 
UE OO TAC OCZTATOCWAWWZCA 


MEWY LUKU LCOCAAO TCA 


twie walczących stron. W rok 
1940 do dyspozycji otrzymasz 
Hawker Hurricane Mk I i Super- 
marine Spitfire Mk I po stronie an- 
gielskiego RAF-u oraz Messer- 
schmitt Bf 109E po stronie hitle- 


szy lotniczy SUBA wojskewy. 







bolt, by później zamienić go na 
North American P-51D Mustang. 
Możesz również pilotować angiel- 
skiego Supermarine Spitfire Mk 
U GURYLUKJ CCICEELOMICIEe 
będziesz miał do wyboru Messer- 
schmitt Bf 109G lub Focke-Wulf 








| WAENZCANECCLLIOCEKOJ ECA 
ULENECTUO(JYABECUH napotkasz 


których toczone są 


wem 
WEZZLEKJTECCE NUN ELE 





Żzó 





Iki, 
WIEIEL SCO ZAJ ENOCELI ZU zesta- 
| CON ATEREC eS 


















przez komputer, co nie oznacza 
[OE LLU ANZZEN CUAWICENACIWY 
cel. Dzięki dobrze dopracowanej 
sztucznej inteligencji, atakowane 
maszyny dobrze się bronią przej sk 
zakusami wrogich maszyn 
a w przypadku bombowców 
ogień strzelców pokładowych by 
wa wprost zabójczo gęsty i celny. 
OWUORCCOCUCIENN CCA 
LUCEJEL SAT ENINCICENYCEZA 
) dopracowany OVZICU 









człowieka, 


















































_'. iwkońcu się rozbije. Po prostu 


czyli przez Ciebie drogi graczu. 
Wpakowanie potężnej serii 
z broni pokładowej w kadłub 
bombowca nie musi wcale 
oznaczać jego zestrzelenia, czy- 
li eliminacji z monitora kompu- 
tera. Może nawet nie wpłynąć na 
jego prędkość czy zdolność ma- 
LEWA EAECYA O rL ECYACCT o 
OSWIECIM NC (for4C72 
któryś z silników, to zacznie on 
wydzielać dym, zatrzyma się, 
CIESCOINYLCZCJ CZT UO O 


w rzeczywisto- 
ści był w sta- 
nie lecieć dalej 
| EoVICNN O rA 
zmniejszonej 
prędkości, to 
bądź pewien, 
że tak się sta- 
nie w tym wy- 
padku. Może 
OELCEWZESRC 
zdarzyć, że 
OOSZLJINNIETE 
przeciwnika 
LOSŁEUU Era YA Zi WAWIELO 
szych zniszczeń, a mimo to cel 
ataku zacznie tracić wysokość 





trafiieś bezpośrednio samego 
pilota siedzącego za sterami tej 
[UESAJNA 





Także samolot, który pilotu- 
jesz, podlega uszkodzeniom od 
kul wroga. Awaria układu chto- 
dzenia lub smarowania, znisz- 
czony silnik, przebite zbiorniki 
paliwa czy zacięcie podwozia to 
tylko część efektów celnego tra- 
fienia. Niektóre z nich mogą 
skończyć się eksplozją samolo- 
tu, inne zmniejszą możliwości lo- 
tu, a o pozostałych dowiesz się 
już po zakończeniu walki, próbu- 
|ECAMIECOZCAW WANY 


DIENLEZZAWCZO AVA lej ;tecje) A 


COMBAT FLIGHT SIMULATOR. 
Podczas lotu na Londynem zo- 
baczysz starego, dobrego Big 
|-CLENICN ALTO ZA A CZE AIC! 
i Pola Elizejskie. Typy samolo- 
LOWIEZECCO (JCIE (ydy CUI 
ne, choć zastosowane materiaty 
LGUWUNIEIHZ zdecydowanie 


WLOCIE EKO EI AC ECA 





na tle ziemi. Wszystkie kokpity 
zostały starannie przygotowane 
z zachowaniem historycznej 
LEW AOC sio (7 EECLIELN 





śleli nawet o takich szczegółach, 
jak różnica w kolorystyce dymu 
wydobywającego się z uszko- 
dzonego samolotu, a zależną od 
odniesionych uszkodzeń. 

ECO SJLUOWUTAAWAZYTUWICIJ 
rach MICROSOFTU widać dużą 
dbałość autorów o szczegóły 
graficzne. I to nie tylko szczegó- 
WIEZA OOWACIEJAW YA CJE 
CNA ALCCW AA INEICICNOL OW 


wania celów naziemnych szybko 
rozpoznasz to w co celujesz. 


Ciekawostką jest działanie 
w grze artylerii przeciwlotni- 
czej. Wrogie dziatka małokali- 
browe plują w Ciebie gęsto po- 
ciskami smugowymi i jest to 
rzeczą normalną w symulato- 
rach tego typu, natomiast 
pierwszy raz wybuch szrapnela 
wystrzelonego przez artylerię 
ciężką pozostawia kłąb dymu, 








nie tylko utrudniającego obser- | 


wację, ale również siejącego | 


70) (o) (o) 


śmiercionośnymi | 


odłamkami. Równie widowisko- | 
wo przygotowano animację wy- | 
strzeliwanych pocisków rakie- | 
towych, w które podczas nie- | 
których misji będzie wyposażo- | 


ny Twój samolot. Od strony | 


CAE OWONICAC ELNUOKZELCO 


czym szczególnym. Każ- 


COZ CPACIAANE lez 
(oo CIERZ OCH CHASE 
się znaleźli na polu bi- 
twy, nie tylko stowami, 
ELENA TSA CEJ! 
[ISSTR 

| lejz(eXje) AJ Aleje) !|--YWAJED 
GHT SIMULATOR jest progra- 
mem otwartym na ulepszenia 
ZET APAZI CINE Z OOJZLE 
towany, że bez żadnych pro- 
blemów można dołączyć do 
niego różne elementy z MI- 
CROSOFT FLIGHT SIMULA- 
TOR 98. Dotyczy to zarówno 
CELA OWARELOA OCE) 
którymi toczą się walki. Procedu- 


| WEJEELELGUCESUOLIN 


OWIZZCZTUT OWA ZECI CJI 
WEESWZWOLACOC CYMI 
powstające przy rozru- | 
GUANO CHZTILCNCW CJ 
mentarze innych pilotów | 


ra ta nie jest zbyt trudna i została | 
jasno opisana w materiałach do- | 
iączonych do gry. Znakomicie | 
urozmaica to nie tylko jednooso- | 


bową grę, ale również potyczki | 


sieciowe. 


OJUWIE COSA PEWEL 272 | 


-J 
OOOO rrcZKkA 
Arn 1..." " 
rac 


Jedynym zarzutem, jaki im sta- | 
wiano, byta ich „cywilność”. Za- | 
pewne dlatego ich popularność | 
nigdy nie była za bardzo oszała- | 


miająca. Producent obserwując 
sukcesy odnoszone przez Sy- 


lej z(ocje) JWEZYTTZENACCSZAWAI 


się dobrą marką wśród graczy. | 


mulatory wojskowych samolo- | 
tów (zarówno tych historycz- | 
nych, jak i współczesnych) po- | 


stanowił rozszerzyć możliwości 
swojego produktu. I 
przyznać, że to byt bardzo do- 
bry pomysł. Połączenie dużego 


muszę | 


[CEWKA ZI SZK COCK CU 


fiką i prostą obstugą dało pro- 
dukt, który zadowoli pilotów 


komputerowych o różnym stop- | 


niu doświadczenia. 
Zdarty 
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IAF In Action Aireraft 4 ADE 


MACA tAF Timeline 





WELON OCL O 

NES COMBAT SIMULA- 
LO ONI EWZYALIEONOC CHI] 
się tylko do jednego typu sprzętu. 
Tu masz możliwość spróbowania 
swych sit jako pilot siedmiu sa- 
molotów lotnictwa izraelskiego. 
ECCO WACH CYWCZNATE 
stynie otaczających Izrael państw 
arabskich. Masz do dyspozycji 
sześć kampanii, z czego trzy po- 
chodzą z historii wojen żydow- 
sko-muzutmańskich, a trzy są 
wyimaginowane, jednak mogą już 
niedtugo zaistnieć realnie. Nim 
jednak do nich przejdę, najpierw 
OOWAULCKO JAJCA 

Masz możliwość zapoznania 
się, z samolotami z lat 
1967-1999. Oczywiście dotyczy 
to tylko konstrukcji bojowych, 
jeśli chciałbyś np. popilotować 
transportowca Hercules C—130, 
to nie masz tu czego szukać. Au- 


i SRAELI AIR FORCE jest nie- 






torzy gry przygotowali następu- 
jące typy samolotów: 

WICEJ EATE WZ H 
w układzie Delta z początku lat 
sześćdziesiątych. 

(also rAGEELCA SCE 
jowa Mirage Ill z początku lat sie- 
demdziesiątych, wyposażona 
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WCT LCE Z 
silniki i rodzimą 
awionikę. 

F-4E Phantom 
ELUZWLELEMI 
myśliwiec bom- 
bardujący z tego 
samego okresu 


IAF Structure 


(OMUITCECHIH 

| ZUWEJUC) 
powstać na bazie 
Phantoma, po 


modernizacji 
awioniki i uzbro- 
jenia (by wydłużyć okres użytko- 
wania). 

F-15 — znany również jako Stri- 
LCH=CT WATY CIOWA LN ZJIA 
wiec bombardujący. 

F-16 -  najnowocześniejszy 
obecnie samolot myśliwski sit LAF, 
CIELUCLCWNASACN CYCH 
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LAVI — izrael- 
ska wersja F-16 
VAJJECYJCJ I 
WANZIEWIO CZ 

| EZAEILUZENEC] 
dostępne zarów- 
no w grze jedno-, 
| ELGA (ojojoj fo 


























wej. Dodatkowo w tej 
drugiej możesz rów- 
nież pilotować dwa 
WY JECLNJCICYJIĄ 
dących na wyposaże- 
niu sit powietrznych 
|-ELOUJELCI TH 
ICZZIANAICCA 





lp 


Pierwszy z nich 
|ESACWUNWAWA 
cem 0 zmiennej 
geometrii skrzydeł, 
| Ee ELOMUCWECIECI 
zwrotność, przez 
co nie sprawdza 
OENENUCUSINCI2 
stansach. W dru- 
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gim wykorzystano doświadcze- 
nia z poprzednich konfliktów. Te- 
raz może sprostać nawet F-16. 

WESZCA NARZ ZOACICH 
nii. Trzy pochodzą z wojen pro- 
wadzonych przez Izrael w ciągu 
ostatnich trzydziestu lat. Te star- 
IEKCH 

Wojna Sześciodniowa — atak 
Izraela na państwa arabskie- 
IEYLARZIZSONAJUWZJATRCYLCJH 
strefy Gazy i zachodniego brzegu 
UO ECUK CAVE JACH 





















Wojna Jom Kipur 
o CUSECICLURY 
rii na wzgórza Golan 
i Egiptu na półwysep 
OEjmiELCIA 

U OEUMICLELCH 
atak na Liban — 1982 
r., odpowiedź na wy- 
PA EWA ELUNECJe() 
terytorium przez 
[04 


| OCENA ONECHJCNANUTA 
styczne, choć ich preteksty i prze- 
bieg zostały oparte na aktualnej 
sytuacji geopolitycznej. Każde 
oparto na założeniu, iż ruchy 
wojsk obserwowane wokół granic 
|ZCZENUOCENCIENUCENNCZWEA 
prowadzić do agresji. O tym co 
będzie dalej, dowiesz się w trak- 
GEE ZO CENCOWTUY 
nią się kampanie historyczne od 


















hipotetycznych. W tych pierw- 
szych masz możliwość wyboru 
dowolnej misji. W tych drugich 
ZAJ UCUEZZECHCW WAN CCA 
dopiero po pomyślnym wypetnie- 
niu poprzedniego. 

Prócz wykonywania zadań 
postawionych w kampaniach, 
IAF umożliwia loty treningowe 
i pojedyncze misje (Scramble). 
Każda z nich, prócz zadań 
Scramble, jest poprzedzona od- 
prawą. Zostaniesz zapoznany 
z sytuacją i celem misji, a potem 
będziesz mógł wybrać uzbroje- 
LORI CWECTNO AWANSE 
jest możliwość wyboru eskadry, 
w której chcesz ukończyć misję. 
Najczęściej do wykonania zada- 
nia wyznaczonych jest kilka 
eskadr, z tym że każda z nich 
UENIUWASZNA UZNASZ 
żona w inny typ samolotu. 
W trakcie odprawy masz możli- 
Tor ZAC OWZLICHWELGLCYAC) 





































|-toPACNE ZUA JUCIUNA 
tak więc podczas 
Twej nieobecności, 
możesz utracić kon- 
trolę nad pilotowa- 
nym samolotem i się 
rozbić. Jedynie 
w misjach Scramble 
nie będziesz miał 





z centrum dowodzenia. 
Cate planowanie odby- 
WENICZUrA of (wZCA(JR 
bowiem gdy będziesz 
podrywany do startu, 
przeciwnik przekroczyi 


z nich będzie uzbrojona, jaką 
LU CEAUEWYL CECHA BELCE 
będziesz leciat. Także w trakcie 
misji, wychodząc do trybu tak- 
tycznego, będziesz mógi prze- 
nieść się do innych eskadr i ob- 








Bravo leader is pacsinyj wzypowi | 


| SLLEK 7: 22Keje] 0]: WBCJTOUJYiyle), EEGEJCEJĘ 

potentatem na rynku symulatorów. Dotychczas 
jej produkty dotyczyły określonego typu sprzętu, 
CIO lotniczego, a to pancernego lub morskiego. 
ISRAELI [Woli AW LETWZTACIAENIAA./1> 
sięciolecie lotnictwa izraelskiego. 








czasu na odprawę. Są 
(JENLE AO CIUZANCHC 
CI EU ACKOZA 
lu misji dowiadujesz 
OJ ZCECUWYA 
OO WICIHA (OUTULEW 


już granicę i zbliża 
się do celu. 

ISRAELI AIR 
FORCE jest wypo- 
sażone w opcję gry 
WIOSCE NAJCIE 

W tym trybie mo- 

żesz wykonywać 

PZOCUICWZCI ALINA 
widualnej, z tym że tu każdy sa- 
molot jest prowadzony przez in- 
nego, żywego gracza. Można rów- 
nież prowadzić starcie z cyklu 
„wszyscy przeciw wszystkim”. 
Aby poszerzyć możliwości zaba- 
WPZRLNCE CIEKOT OAICICE 
nowiono edytor misji. Można 
Wi ua oc C COJUTASUIOCH 
ce scenariusze, jak i stworzyć 
całkiem nowe. 

Tradycyjnie już w produktach 
JANE'S COMBAT SIMULATIONS 
charakterystyki występującego 
uzbrojenia zostaty przedstawione 
bardzo realistycznie. Podobnie 


serwować ich manewry. Jednak 
nie będziesz miat wptywu na 
WZ LCWA ZION CZYJ NZ CIICH 
a dodatkowo upływ czasu nie 







a this is Control. Twe got three 














jest z ich wyglądem. Niestety, jest 
to okupione bardzo wysokimi wy- 
maganiami sprzętowymi. Prakty- 
ka wykazuje, że bez min. Pentium 
KURZE 27 BIELCHCICIOJ CI 
3D nie ma co podchodzić do gra- 



















rzy dochodzących 
PE CENLEWACASNICLCELCAWY 
WO CLUJ CA CY CYLWIELOW 
rze się powtarza. 

ISRAELI AIR FORCE jest typo- 
wym przedstawicielem wysokiej 
klasy produktów wydawanych 
przez JANE'S COMBAT SIMULA- 
TIONS. Dzięki rozszerzeniu ilości 
samolotów dostępnych dla gra- 
[SZW CIENOJUWIEIJCNECJ Z 
niająca wielomiesięczną zabawę. 
Gdyby jeszcze nasze komputery 
były w stanie wykorzystać możli- 
wości programu... 

Splash 
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niesionych z wojny wietnam- 

skiej w latach siedemdziesią- 
tych, w Stanach Zjednoczonych za- 
częto pracować nad nowym typem 
myśliwca czwartej generacji. Efek- 
tem tych prac było powstanie jedno- 
silnikowego samolotu oznaczonego 
F-16 i nazwanego Fighting Falcon. 
Rosjanie, posiadając różnego rodza- 
ju wiadomości na temat powstawa- 
nia tej konstrukcji, rozpoczęli własne 
prace nad płatowcem zdolnym zmie- 
rzyć się z nim w walce. W biurze Mi- 
kojana i Guriewicza opracowano 
dwusilnikowy, ciężki myśliwiec o nie- 
zbyt dużym zasięgu, przeznaczony 


| = od wpływem doświadczeń wy- 


do walki na średnim i wysokim puła-* 


pie. Otrzymał on oznaczenie 
MiG-29, a w nomenklaturze NATO 
kod Fulcrum. Samoloty te do dziś są 
stosowane w wielu rejonach świata, 
a ich możliwości bojowe pozwalają 
toczyć równorzędne boje z F-16. 


Dlatego nie dziwi decyzja producen- 
ta o jednoczesnym wydaniu symula- 
torów obydwu podstawowych my- 
śliwców największych flot lotniczych 
świata, tym bardziej, że rosyjska 
konstrukcja powstała jako przeciw- 
waga dla amerykańskiej. O możliwo- 
ściach MiG-29 niech świadczy to, iż 
jest jednym z niewielu typów samolo- 
tu, na którym wykonuje się bardzo 
specyficzną figurę lotniczej akrobacji 
bojowej zwaną Manewr Kobra. 


r SEAT SANKEĄGA 


..02000000000000000000000000 


NOVA LOGIC przygotowując wy- 
danie gry MiG-29 FULCRUM posta- 
nowiła jak najwierniej oddać właści- 


ę 


1 wości lotne tej maszyny. Dla- 
b tego też konsultantem przy 
produkcji tego symulatora był 
Jurij Prihodka — najlepiej zna- 
jący ten typ samolotu pilot 


doświadczalny. Pod jego 
dyktando przygotowano wszystkie 
procedury odzwierciedlające wszyst- 
kie specyficzne zachowania maszyny 
w zależności od prędkości i kąta na- 
tarcia powierzchni nośnych. Kto jak 
kto, ale ta osoba jest najlepszą rekla- 
mą produktu firmy NOVA LOGIC, 
a w szczególności jego realizmu. 
Program zawiera czterdzieści mi- 
sji indywidualnych oraz 12 wielo- 
osobowych. Wśród tych ostatnich 
sześć jest typu deathmatch, gdzie 


każdy walczy z każdym, a pozosta- 
łe to Air War, czyli misje współpra- 
cy, w których gracze wspólnie mu- 
szą wykonać określone zadanie. 
Misje indywidualne zostały podzie- 
lone na pięć kampanii: Wyspy Ku- 
rylskie, Uganda, Somalia i Etiopia, 
Birma oraz Tadżykistan. Podczas 
wszystkich misji, eskadra, której je- 
steś członkiem, będzie współpraco- 


wać z siłami ONZ lub siłami lokal- 
nych organizacji międzyrządowych, 
wyposażonymi w płatowce produ- 
kowane w różnych częściach świa- 
ta. Niejednokrotnie otrzymasz za- 
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danie osłony amerykańskich samo- 
lotów lub śmigłowców tudzież ata- 
kowania wraz z nimi celów naziem- 
nych. Przeciwnicy również 
będą dysponować mieszan- 
ką sprzętu lotniczego, więc 
zdarzyć się może, iż w jed- 
nej misji te same typy sa- 
molotów pojawią się po obu 
stronach koniliktu. A ponie- 
waż wystrzelone rakiety nie 
rozróżniają, czy cel jest 
swój, czy obcy, trzeba bar- 
dzo ostrożnie je odpalać. 
Tym bardziej, że ich ilość 
jest ograniczona. Na szczę- 
ście masz skrzydłowego, któremu 
możesz nakazać atakowanie wy- 
branych obiektów. 
" Jak wspomniałem na wstępie, 
model lotu został dokładnie przygo- 
towany. Do tego stopnia, że przy od- 
powiednim treningu będziesz mógł 
samodzielnie wykonać Manewr Ko- 
bra, który dokładnie został opisany 
w instrukcji. Równie dokładnie przy- 
gotowano stronę wizualną gry. Po- 
czynając od zgodnej z oryginałem 
kabiny pilota, z charakterystycznymi 
wskaźnikami zegarowymi, przez do- 


bre odwzorowanie terenu, aż po Sy|- 
wetki samolotów. Posiadając akce- 
lerator 3D Podczas uruchamia wirtu- 
alnego kokpitu, będziesz miał na 
szybie owiewki odbicia przyrządów 
pokładowych. Równie ciekawie, 
choć standardowo, przygotowano 
udźwiękowienie programu. Podczas 
misji będziesz otrzymywał informa- 
cje od stanowiska dowodzenia, jak 
i też innych uczestniczących w boju 
pilotów. Jeśli chcesz się zapoznać 
z rosyjskimi komendami, to taka 
możliwość też istnieje. Wy- 
starczy tylko przełączyć jed- 
ną opcję, a poczujesz się jak 
członek rosyjskich sił po- 
wietrznych. 

MiG-29 FULCRUM jest 
znakomitym symulatorem. 
Prostym w obsłudze, a jed- 
nocześnie bardzo  reali- 
stycznym. Dzięki systemowi 
INTEGRATED BATTLE 
SPACE można na nim po- 
kusić się o udowodnienie, 

że opinia rozpowszechniana przez 
wielu ludzi, iż wszystko co rosyjskie 
musi być z natury gorsze i słabsze, 
jest z gruntu fałszywa. 

Zdarty 





IDZI TMAYLILUEUC 
W: walk powietrznych nad 
Wietnamem, amerykańskie 
dowództwo postanowiło sformuło- 
wać według nowych założeń lekki 
WAWIE COINANY NAWE A 
czyć z nieco wolniejszymi, ale zde- 
ETEN WESA UTA 
nami radzieckimi. W wyniku konkur- 
su do produkcji przyjęto projekt 
UCZONA CZA NEN KN 
kheed Martin. Oznaczono go symbo- 
lem F-16 i nadano nazwę Fighting 
Falcon. Dziś konstrukcja ta nadal 
należy do najlepszych w swojej kla- 
sie, choć poszerzono jej możliwości, 
dostosowując do wykonywania za- 
CELIWAWE owej AZ 
Tradycją na rynku symulatorów 
staje się zatrudnianie konsultantów 
CZIEOJSNCYELUEIWIELSZNCE NH 
produktu. Przy produkcji F-16 MUL- 
TIROLE FIGHTER pomagał szef ze- 
społu oblatywaczy firmy Lockheed 
Martin, znający najlepiej możliwości 
Falcona, John A. Fergione. Dzięki je- 
go patronatowi nad programowa- 
niem można być pewnym, że będzie 
się pilotować niemalże prawdziwego 
F-16. Dodatkowo we współpracy 


z Lockheed Martin przygotowano 
zastosowanie zasobnika LANTIRN. 
OZGA EIENIENNI (WET 
samolotu na bardzo małych puła- 
pach oraz atakowanie celów nocą. 
W F-16 MULTIROLE FIGHTER 
przygotowano czterdzieści misji 
indywidualnych. Zostały one po- 
dzielone na 5 kampanii: Serbia, Li- 
beria i Sierra Leone, Demokratycz- 
na Republika Kongo, Birma oraz 
Somalia/Etiopia. Można również 
WC COJEROCZHOLIORWJCOCH 
jąc opcje Quick Start. Pomiędzy 
poszczególnymi zadaniami w kam- 
ZUINSOWICENYNICYZENYCA( NAJ 
nowo-skutkowe. Przykładowo, je- 


Śli przeciwnikowi uda się 
zal ztA JAWA ZI LUZNCEH 
moloty AWACS, to do 
końca kampanii będziesz 
ich pozbawiony, tracąc 
możliwość obserwacji 
dalekosiężnej i otrzymy- 
wania informacji o samo- 
lotach wroga poza zasię- 
giem Twoich radarów. 
Rozgrywając  poszcze- 
EOLELNSCLEJ NSU CZA NN 
nie tylko samoloty sił amerykań- 
skich, bowiem będziesz przydziela- 
WACEEECYJEN CESC WY 
nego rodzaju międzynarodowych 
sił rozjemczych i kontrolujących 
przestrzeganie umów pokojowych. 















Przeciwnicy będą również 
stosować konstrukcje lot- 
ZER ZEL LOWUCOONN NE 
chodzenia. Zdarzać się bę- += 
LACNZZRWACIWECIUOWUCJI 
obie walczące strony użyją samo- 
lotów tego samego typu. Prócz 
kampanii producent przygotował 
również sześć misji deathmatcho- 
wych i tyleż samo Cooperative Mis- 
OEA 

Kokpit pilotowanego samolotu 
jest kopią prawdziwego. Można 
go oglądać szczegółowo, uzysku- 
jąc informacje na temat wszelkich 
ważniejszych parametrów lotu. 
[oO IECENJENO CIAZA CCA 


RENNOAWAWNSCYZENIC A 


staliczne, pokazujące sytuację 
taktyczną lub (dzięki LANTIRN) 
wybrany cel naziemny, są zawsze 
dobrze widoczne. Jednak nie jest 
OWZZECEWINNTNANECCNI (CH 
mu, a tylko dodatkowy element 





rZLo<W APA cHocICNeJ CULCWECJI 
bardzo dobrze przygotowana. 
Dzięki swej czytelności znakomi- 
cie sprawdza się podczas piloto- 
wania samolotu. W czasie lotu 


styszysz informacje wysyłane 
przez dowództwo oraz komenta- 
rze innych pilotów. Na ich pod- 
stawie możesz sobie wyrobić 
PZCIJENIERE NEU ZIEUICUZNCYJE 
acji i stosownie do niej podjąć 
odpowiednie dziatania. 





N/Z WROCI ZCIELAVANIUICZH 
mym czasie dwa równorzędne Ssy- 
mulatory samolotów odpowiadają- 
WY ISJJCY ZET UCIARWJ CAC! 
nie tylko znakomite warunki gry in-- 
OWCHELO WA NWAWZIEJECZWIANJH 
nać oba, ale przez wprowadzenie 
O JEILECOWOZCLCCICWACLCZ 
możliwość ich bezpośredniej kon- 
frontacji. Zdając sobie sprawę 
z wciąż wzrastającej popularności 
NOLOTAWIUEWAS CAINE 
CWI EHCWJENATO WYG KILCH 
| CUBROCEMICONCNNOWZINEWD UZ 
(el: WPISY YRISZKJY (ej JSYEU 





ne na tych stronach gry są pierwszy- 
mi od początku przystosowanymi 
EOZCZNEKIEACWJAZO CJE 
nież F-22 RAPTOR może zostać 
Jr ACOWEWACOCIAVRYUINZACJ 
mie, wystarczy tylko ściągnąć odpo- 
wiedni update. INTEGRATED BAT- 
TLE SPACE pozwala na połączenie 
na serwerze do 128 graczy, przy 
CAN CZHYZANONNYCACKA NE 
wybierając jeden z trzech progra- 
mów, dla których stworzono taką 


możliwość. Dzięki temu będą mogły 
toczyć się walki powietrzne pomię- 
dzy zwolennikami trzech różnych ty- 
WIECU CIOWA KONCZA ZAJCU 
LCOLUCNO UEIEKIEKOACCFAICH 
growanie swych produktów, które 
YA ZIEUENOLOCAZELEMWACIH 
ce przeciwko sobie. 

F-16 MULTIROLE FIGHTER będąc 
bardzo dobrze przygotowanym sy- 
mulatorem umożliwia znakomitą za- 
PEUEJELO ASSECO OWELGNAJCZH 
innym graczom, i to nie koniecznie 
OWIES ZURCIECWJCELNAOOH 


Zdarty 


Nova Logic 


DOMENACH 
TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 
ALLES Min. Pentium 120, 16 MB RAM 


[ea V/-€NN=Vl"| 
„ SEORET SERWIE 463 8 


....20320000000000900000030030 


tela FZESTN | 12I"25<4W faga 16rm 


nara 


za 
[ole efa al--[ fa fa aj 2|=|<|r] PIP 


symulatorach lotniczych 
W główny wysiłek twórców 

jest skierowany na tworze- 
nie programów udających samoloty 
wojskowe. Tylko znikoma ich część 
dotyczy lotnictwa cywilnego. Jedy- 
nymi godnymi uwagi i popularnymi 
produkcjami są dwie serie: MICRO- 
SOFT FLIGHT SIMULATOR i FLI- 
GHT UNLIMITED. W końcu zeszłe- 
go roku próbę wprowadzenia kolej- 
nego tytułu o tej tematyce podięta 
SIERRA wydając grę PRO PILOT 
98. Jednak przeszła ona bez więk- 
szego echa. Mimo to wprowadzany 
jest na rynek kolejny produkt tej se- 
rii oznaczony numerem 99. 

Seria PRO PILOT pozwala na 
zaznajomienie się z małymi samo- 
lotami turystycznymi i pasażerski- 
mi. Prace nad nią nadzorowane są 
przez Amerykańskie Stowarzysze- 
nie Instruktorów Pilotażu. Oznacza 
ło, że wszystkie czynności jakie 
musisz podjąć przed i w trakcie lotu 
odpowiadają normom amerykań- 
skim. Formy komunikatów, kolej- 


ność czynności przy uruchamianiu 
samolotu czy też tereny, nad który- 
mi będziesz latat są wiernym od- 
zwierciedleniem rzeczywistości. PP 
jest do tego stopnia doskonały, że 
można na nim bez obaw trenować 
loty pod nadzorem instruktora, tak 
jakby to był trenażer. 

Obszar pokazany w grze obej- 
muje Stany Zjednoczone, Kanadę 
i Zachodnią Europę. Teren wykona- 


no na podstawie map lotni- 
czych. Składa się nań 
38.000.000 punktów odnie- 
sienia, dzięki czemu dosko- 
nale zostały odwzorowane 
wszystkie góry, rzeki i inne 
miejsca charakterystyczne, 
dlatego nawigacja nie spra- 
wia najmniejszych kłopotów. 
Znajdziesz na nim także 
trzydzieści pięć miast z ich 
charakterystyczną zabudo- 
wą i najsławniejszymi budowlami. 
Wybór miejsc startu i lądowania jest 
przeogromny, gdyż w programie 
jest zapisanych ponad 3.500 lot- 
nisk; od wielkich, międzynarodo- 
wych, aż po małe, zagubione 
gdzieś w preriach amerykańskich, 
a wszystkie one mają własne, cha- 
rakterystyczne znaki wywoławcze, 
zgodne z rzeczywistymi. 
Dzięki PRO PILOT 99 możesz za- 
poznać się z pilotowaniem niedużych 


samolotów cywilnych 
zarówno jedno-, jak 
i dwusilnikowych. Masz 
do wyboru sześć ma- 
szyn. Pięć z nich wypo- 
sażono w napęd Śmi- 
głowy, a jeden jest od- 
rzutowcem; z tym jesz- 
cze, że trzy są jedno — 
a pozostałe dwusilniko- 
we. Tłokowe samoloty 
o jednym śmigle to Ces- 
sna Skyhawk 172R, 
Cessna Skyhawk 


172P i Beechcraft Bonanza V35. 
Dwa o tym samym systemie napędu, 
ale zdwojonym to Beechcraft Baron 
B58 i Beechcraft Super King Air 


B200. Ostatni to dwusilnikowy odrzu- 
towiec Cessna Citation 525. Każdy 
z nich jest opatrzony dokładną cha- 
rakterystyką lotu. Pilotowanie każde- 


go z nich nie powinno 
nastręczać większych 
problemów nawet po- 
czątkującemu lotniko- 
wi. Najwięcej kłopo- 
tów możesz się spo- 
dziewać podczas 
startu i lądowania 
oraz komunikując się 
z wieżami kontrolny- 
mi. llość czynności 
związanych z procedurą startową jest 
tak duża, że ich opanowanie zajmie 
Ci sporo czasu. Nie jest to bynajmniej 
proste włączenie silnika, „gaz do de- 
chy” i w górę. Zanim usłyszysz cha- 
rakterystyczny odgłos pracującego 
napędu, musisz we właściwej kolej- 
ności dostarczyć mu prąd, paliwo, 
olej, odpowiednio ustawić obroty 
i masę innych rzeczy, niespotyka- 
nych w symulatorach myśliwców bo- 
jowych. Oczywiście, w różnych ty- 
pach samolotów rozmieszczenie 


przełączników i zegarów wskazują- 
cych parametry lotu i samolotu jest 
inne, co pociąga za sobą żmudne za- 
znajamianie się z każdym z osobna. 


Sam lot jest dziecinnie łatwy, jeśli 
tylko nie zboczysz z kursu. Pamiętać 
musisz o utrzymywaniu łączności 
i wykonywaniu poleceń nadawanych 

przez radio. Przed .lotem 
musisz zgłosić jego plan. 
Potem możesz się już tylko 
rozkoszować widokami zza 
szyby usypiając przy jed- 
nostajnym pomruku silni- 
ków. A jest na co popa- 
trzeć. Lecąc nad znanymi 
budynkami zauważysz jak 
pięknie są one kanciaste. 
To nie błąd budowniczych, 
lecz kiepskie odwzorowa- 
nie graficzne. Jedynie wnę- 
trze kabiny jest przygoto- 
wane rzetelnie. Reszta nie pasuje 
już do dzisiejszych standardów, ra- 
żąc pikselowatością i powierzchow- 
nością odwzorowania. Oczywiście 
bez trudu odróżniasz rzekę od pola 
czy rozpoznajesz wieżę Eiffla, jed- 
nak ich wykonanie pozostawia wiele 
do życzenia. 

PRO PILOT 99 na pewno można 
pochwalić za bardzo realistyczne 
podejście do pilotowania samolo- 
tów turystycznych. Jednak nienaj- 
lepsza grafika i zbyt mały wybór ty- 
pów płatowców, zdecydowanie ob- 
niżają jego ocenę. Tym bardziej, że 
ma on silną konkurencję, a na jej tle 
wypada co najwyżej przeciętnie. 

Zdarty 
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BLOOD 55.00  INTERSTATE 76 49.00 

BLAM! MACHINEHEAD 49.00  ODDWORID 49.00 

GARMAGEDDON 49.00 QUAKE 1 59.00 

DEATHTRAP DUNGEON 95.00 QUAKE 2 155.00 

DUKE NUKEM 3D COLLECTION 119.00  SMURFY 2 59.00 

EARTHWORM JIM 49.00  SPIROU 59.00 

ERASER 49.00 TAKE NO PRISONERS 55.00 

FIFTH ELEMENT 99.00 TOMB RAIDER 1 - GOLD 95.00 40 
FIGHTING FORCE 95.00 TOMB RAIDER 2 149.00 

HEART OF DARKNESS 149.00  TINTIN 59.00 4 
HBEXEN 2 49.00 UNREAL 155.00 
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CAVEWARS 75 00. OVER THE RE 59.00 

CHAMPIONSHIP MANAGER 2 109.00 RED ALERT 125.00 * 
COMMANDOS 149.00 — REFLUX - PL 49.00 
GONQUEST EARTH 59.00 SETTLERS 2 - PL 39.00 

DARK GOLONY 99.00  SPELLCROSS - PL 45.00 

DUNE 2000 149.00  STARGR/ 149.00 IE JE 
DUNGEON KEEPER - PL 49.00 STONE AXE - PL 55.00 ERA 
EMERGENCY 45.00 SYNDICATE WARS 45.00 

EARTH 2140 - PL 45.00 TOTAL ANIHILATION 59.00 

GETTYSBURG: SID MEYER _ 49.00 TOTAL HAEVEN -3 gry 179.00 

HEROES OF MIGHT G MAGIC 1 49.00 VIRTUAL CHESS 2 - PL 89.00 

HEROES OF MIGHT 6 MAGIC 2 -PL 95.00 WAR GAMES 139.00 

IMPERIUM GALACTICA 59.00 WARCRAFT 2 69.00 

KNIGHT 8 MERCHANTS - PL 45.00 WARLORDS 3 89.00 

MYTH 95.00  X-COM APOCALYPS 83.00 





ETEZEZNN 
PROMOCJA 























100.00 zł 

KONSOLA SONY - 

KONSOLA z DUAL-SH 400 ge: 00 | 

DODATKOWE KONTROLERY od 59.00 | 

DUAL-SHOCK - SONY 139.00 00ZŁ  |- | 
KARTY PAMIĘCI od 59.00 EA 
BUSHIDO BLA 155.00  MORTAL KOMBAT 4 199.00 
COMMAND 8 CONGUER _ 109.00 NBA399 TEL. 
DIABLO 169.00 NEED FOR SPEED 3 169.00 
DOOM 109.00 TEKKEN 3 199.00 
FIFA 99 TEL.  TENCHU TEL 
GRAN TURISMO 215.00 TOMB RAIDER 2 180.00 
AOTO RACER 2 199.00  V-RALLY 109.00 





AGE VENTURA - PL 69.00 
ATLANTIS - PL 85.00 
CURSE OF MONKEY ISLAND 75.00 


DEUS - PL 59.00 
DIABLO 99.00 
FALLOUT 115.00 
FINAL FANTASY 7 165.00 
HEXPLORE 149.00 
HOPKINS FBI - PL 69.00 


JACK ORLANDO - PL 45.00 








MONACO GR AND P R 


EUROFIGHTER 2000 


99. 00 
MORTAL KOMBAT 4 145.00 
NEED FOR SPEED 2 S.E. 49.00 
NEED FOR SPEED 3 139.00 





49.00 





KSIĄŻ Ę I TCHÓRZ - PL 
LBA2 49.00 
LEGACY OF TIME 155. 00 
LEGACY OF TIME - DVD 155.00 
REACH + A.D.2044 149.00 
RIVEN - DVD 165.00 
SMOCZE HISTORIE - PL 49.00 
TEX MURPHY OVERSEER 89.00 
TOUCHE - PL 55.00 
145.00 


X-FILES THE GAME 





„ant. x, ż 
MUNIEK | - 


300 NHL 99 


139.00 
RALLY CHAMPIONSHIP 2 79.00 
VIRTUA FIGHTER 2 145.00 


WORLD LEAGUE SOCCER '98 95.00 

















STWTZZNYE 





F-15 JANES 135.00 
FLIGHT UNLIMITED 2 165.00 
FIYING CORPS GOLD 145.00 
FRONT LINE FIGHTERS 3gry 149.00 


i PANZER 44 145.00 











99.00 | 


BEZ PRZEBA (CZENIA 99.00 
EPIDEMIA 99.00 
JUMANII 119.00 
KLIENT 99.00 
MAVERICK 99.00 





NALINII OGNIA 119.00 





75. 00 



















ISRAEL AR FORGE 





JSF 95.00 
PANZER COMMANDER _ 149.00 
WING COMMANDER 4 639.00 
WING COMMANDER 5 75.00 
XENOCRACY 75.00 


U: 


SPECJALISTA 99.00 
SZYBCY I MARTWI 119.00 
SYSTEM 4119.00 
ŚCIGANY 99.00 
WSIEC 99.00 


WYWIAD Z WAMPIREM 99.00 














ilka lat temu mało znana firma 
K ore ENTERPRISES 

stworzyła grę CYLINDRIX. 
Jak na tamte czasy, przed masowym 
wysypem akceleratorów 3D, poraża- 
ła ona jakością wykonania oraz... po- 
ziomem trudności. Teraz stary po- 
mysł zyskał nową oprawę i został wy- 
dany jako DEAD RECKONING. 

Na początek jak zwykle historyjka. 
Nasz bohater został (wyobraźcie so- 
bie!) uprowadzony przez Obcych! I to 
nie przez jakieś tam banalne zielone 
ludziki tylko przez samą Rasę Wyż- 
szą. Nie będzie jednak poddawany 
żadnym dziwacznym medycznym 
eksperymentom. Obcy nie wkręcą 
mu żadnych wierteł w oczy, nie wy- 
prują pępka. Ba! Nawet nie wszcze- 
pią gustownego implantu w podstawę 
czaszki. Jego zadaniem jest po pro- 
stu umrzeć — w miarę powoli, w mę- 
kach, byleby widowiskowo. 

Gdy wcielisz się 
w bohatera gry, zo- 
staniesz _ wciśnięty 
do jednoosobowego 
statku _ bojowego 
i wpuszczony (wraz 
z dwoma innymi 
skazańcami) na 
arenę. _ Przeciwko 
Tobie zostają wy- 
strzelone trzy -sta- 
teczki z przedstawi- 
cielami innych -ras 
za sterami. Rozpo- 
czyna się walka. 
Razem z Tobą zostało porwanych 
dwunastu innych Ziemian. Jeśli uda 
Wam się wygrać wszystkie z piętna- 
stu kolejnych poziomów — odzyska- 
cie wolność. Warto spróbować. 
Zwłaszcza, że nie masz wyboru... 

Na wstępie trzeba przyznać jedno. 
Gra jest naprawdę trudna. Zresztą ta- 
kie były intencje autorów — postano- 
wili stworzyć produkt, z którym dadzą 


Z cd 


r 


sobie radę tylko 
najlepsi. Nie 
znajdziemy tu 
więc- żadnych 
cheatów, zmien- 
nego — poziomu 
trudności czy też 
możliwości zapi- 


LM j 


su stanu gry. Nic z tych rzeczy. Co do 
takiego podejścia mam mieszane 
uczucia. Niby dobrze, że są jeszcze 
firmy, które do gier podchodzą niemal 
z poczuciem wypełniania misji dziejo- 
wej. Z drugiej jednak strony sprosta- 


też dobierając sobie własny 
statek, skrzydłowych, prze- 
ciwników oraz arenę — przy- 
jemna opcja pozwalająca 
w pełni skonfigurować para- 
metry gry. Poza tym oczy- 
wiście można zaszaleć po- 

przez Internet. 
Przejdźmy do właściwej 
rozgrywki. Kolejne starcia 
toczą się wewnątrz wyrafinowanych, 
cylindrycznych aren, unoszących się 
w przestrzeni kosmicznej. Wewnątrz 
każdej z nich znajdziesz trzy iden- 
tyczne (jeśli chodzi o przeznaczenie 
oczywiście) elementy — stację rada- 





nie tak wyśrubowanym 
wymaganiom napraw- 
dę nie jest łatwe i może 
zniechęcić do gry. 
W sumie wpływa to na 
zdecydowane obniże- 
nie oceny końcowej. 

W DR można grać 
zarówno w opisanym 
trybie turniejowym, jak 





rową, pylony dopalające 
uzbrojenie oraz pola 
energii _ uzupełniające 
osłony. To tyle, jeśli cho- 
dzi o cechy wspólne. Po- 
za tym każdy z cylindrów 
zasadniczo różni się od 
pozostałych. Niektóre są 
niemal puste w środku, 
inne wypełnione wystają- 
cymi zewsząd przeszko- 
dami. Część utrzymana 
jest w spokojnej tonacji, 





inne porażają feerią barw. Jeden na 
przykład został zaprojektowany tak, 
aby przypominał poziom z QUAKE'a. 
Ogólnie, bardzo ładnie, choć chwila- 
mi niewiele widać. 

Do Twojej dyspozycji zostało od- 
danych osiem typów statków. Niektó- 
re z nich to prawdziwe obładowane 
uzbrojeniem fortece; inne, lekkie ni- 
czym uciążliwe komary, potrafią tań- 
czyć wokół przeciwnika. Każdy ze 
statków posiada pewną specjalną, 
dodatkową - (poza - standardowymi 
działkami i rakietami) broń. LOCU- 





OCENA: 


TUS na przykład potrafi wy- 
tworzyć swój holograficzny 
odpowiednik dla zmylenia 
przeciwnika, a BETTLE jest 
w stanie odpalić równocze- 
śnie całe swe uzbrojenie 
zmiatając wroga z. po- 
wierzchni cylindra. Wybór 
właściwego pojazdu zależy 
już tylko od gracza. 

Jak już wspomniałem 
gra jest naprawdę trudna. Życia nie 
ułatwia też sposób sterowania stat- 
kiem. Autorzy twierdzą, że przypo- 





mina ten znany z DESCENTA. Niby 
tak, tam jednak statek nie podlegał 
działaniu grawitacji — tutaj wystarczy 
na chwilę wyłączyć silniki, a pojazd 
(zwłaszcza, jeśli należy do tych cięż- 
szych) natychmiast zacznie opadać 
ku ścianom cylindra. Dodatkowo sa- 
me areny, dzięki wspomnianym 
przeszkodom, wyjątkowo utrudniają 
nawigację. Dodajmy do tego nieźle 
opracowaną sztuczną inteligencję. 
Otrzymujemy doprawdy morderczą 
dawkę. Moim zdaniem zbyt morder= 
czą. Gdyby gra była nieco prosisza. 
Gdyby sterowanie ciut ułatwiono. | 
Gdyby poziomy były bardziej przej- || 
rzyste. Gdyby... A tak gra może do- | 
stać jedynie pięć punktów. Szkoda. 
Po drobnych zmianach byłaby to na- 
prawdę niezła propozycja — teraz to 
tylko zwykły średniak. 

Pooh 
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azywasz się Marlowe. Po 
N USUWA EL CNC CH 

najemnikiem. Trzeba przy- 
znać, że dość pechowym. Ucieka- 
jąc przed wspomnieniami (czasa- 
mi wręcz zabójczymi) dotarieś do 
LUKWZCKAYZELWAWEZJ NICH 
nym przez Boga i ludzi zakątku 
CEE ZAPALI CACOJONO CHA (o 
EMU CZAI ENESANOCLE! 
LOCIENSZOCIORCIEUN 
nicza kobieta pracująca 
CENY LIERCIZUUZEKIE 
ganizacji. Nie pytaj jej 
UZYC YACEZAWICEI 
LEUEUA 

WEI BEI EUW A ol747] 

się wokół Micomiconu — 
tajemniczej asteroidy od- 
nalezionej w kosmosie ; 


WAEEIELU ISC Niestety, Twoi mo- 
OOEWDANCAWZIELEJEWIERIIELU 
LAO AE ACSAWACIEZCZSA 


dować, czy spokojnie przypatry- 


JZEAUIOCNNEWNNZZUU 
ie trening. Potem kilka 
AJ UKZEELEI CIOWE 
AEON CIHAILCN OJCU 


śród pilotów składających poda- 
UEWALOSZAWYNN CA CEHELH 
odpowiednich ludzi, to jeszcze na 
Twojej głowie leży dostarczenie 


im odpowiedniego sprzętu. Na 
szczęście jest to chociaż w części 
rekompensowane podczas gry — 
PZOLIODIEKN ZOE 
dowany system poleceń, jakie 
można wydawać skrzydiowym 


| jednak OWIES rCA CHE wyglądać 

tak różowo — rozpocznie się od 
przetarcia drogi szpiegom, potem 
nawinie się mała masakra eskorty 
dyplomatycznej, a dalej pójdzie 


już z górki —- kosmos spłynie krwią 
| SELELUFACELOJCA 
NELOJHEJENIULSEELUNUNEJYZ ZE 
dbać o swój arsenał. Szybko się 
przekonasz, że jednak nie ma to 
jak stużba w armii — tam przynaj- 
mniej dostajesz za frajer statek 
LEBENS BAKICIKCALCrY 
podzespół troszczysz się sam. 
A trzeba przyznać, że poza kilku- 
nastoma rodzajami statków (od 
SST WA ECO YMYANCACIEJCH 
ce fortece) jest jeszcze do dyspo- 
AJ ILULCCZSYZI WA NSCZYCA 
nia, podzespołów i broni. Kasa 
znika błyskawicznie. Zwłaszcza 
jeżeli planujesz zatrudnienie kilku 
SA fe OW ICZ LENE UCHANIE 
CCOZECTIOZAWJ CAC NH 


(np. poza banalnym „fire at will” 
741 ENIELCEZECONINORUATOCIĄ 
nym szyku czy też okrążenie prze- 
GWLEW ACZ KA EC KOCICJH 


_ BEZBRZEZNA PUSTKA 

Wypadałoby wreszcie przejść 
ORCZTECCAJOBAJICSCAKCU 
kluczowy element zostat wyko- 
nany nadzwyczaj marnie. Kilka 
lat temu mogłoby to uchodzić 
za dobrą grafikę. Teraz już nie. 
|rEEA ZA ZULU OCE 


LUNLENOZAJACCWA JleMeej 


MANDER: PROPHECY czy też 
DESCENT FREESPACE) prze- 
OJ CUICROBNCYZENICAWA 
jątkowo pustej. Tak, tak, wiem — 
to przecież kosmos, trudno 
oczekiwać pola buraków czy 


CEWAUE CO NICZCOKCON INCH 
nak chodzi. W tamtych grach 
ciągle się coś dziato, miato się 
kontakt z wrogiem, w przestrze- 
ni panował ruch. Tutaj lata się 
| ATLCUCOSCZE III SMCSrA 


punktami nawigacyjnymi (i to 
bez żadnego przyspieszania 
(>ZEUNSAJECZE CJ (JAJ rc74 
LEojojz-CirZNAWICJECZA CIA 
PA ENICENAJCWICNCORIEN Jr 
ciwnika. Może to i oddaje wa- 
runki panujące tam, w górze, 
| CSSECLELE WELON UELCAWE 
dowiskowe. Po drugie zwala 
z nóg poziom efektów specjal- 
nych. Porażają wręcz swoją 
dwuwymiarowością. Poczułem 
OBJ NICEELEWA JC 


CZA uWAU LD ieSkejej NY PJAsY4=R 
No, może w drugim :) 
ENONENICIGJ ICOS CWC W 
ZAWIŁE YZCELILCH 
IEVCELIECUWOWO (JTTA 
go Ci na ogonie ptaszka, zwłaszcza 
jeśli wrogowie rozpoczynają zaba- 


wę od okrążenia i zmasowanego 
ataku ze wszech stron. 


-__ TWARDE LĄDOWANIE 


Niestety, trzeba stwierdzić, że 
AR nie prezentuje nic nowego. To 
wszystko już było, wszystkie poja- 
WEJ CENICE CIRCLE EC 
ZDAC KA TOEIC ZAJUAWA 
OLC NOCANCIUIUZAAAILOAUA 
CE ZA CZCEOWO WIELCE 
kosmicznych. Po co więc wyda- 
wać taką grę? Zapewne po prostu 
ponownie merkantylizm wziął gó- 
ICER A AAAILEJ 
lat temu byłaby to zapewne intere- 
sująca propozycja. Teraz zaintere- 
SWEORIENUENUCECKYLONICJI CIO 
dziej zagorzali fani gatunku. 

Pooh 
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awno, dawno temu, daleko, 
De** stąd, w czerni ko- 

smosu unosiła się błękitna 
kulka.  Zamieszkana oczywiście 
przez anglojęzycznych humano- 
idów. Rozwój społeczny zatrzymał 
się tam na poziomie naszego śre- 
dniowiecza z miłościwie: panują- 
cym feudalizmem. Technika nato- 
miast stała na wysokim poziomie — 
źródła energii korzystające z zasa- 
dy zimnej fuzji napędzały malowni- 
cze wiatraki, a pola siłowe chroniły 
uwięzione królewny skuteczniej 
niż szklane góry. Co innego jed- 
nak decydowało o wyjątkowości 
tej planety. Byty to latające kamie- 
nie. Na pierwszy rzut oka przypo- 
minaty. kambryjskie skały osado- 


we, jednakże te nie wytwarzają si- 
ły nośnej niczym B-2 i Apacz ra- 
zem wzięte. 

Jak każdy błyskotliwy wynalazek 
natury, także i ten sprytni naukowcy 
zaadaptowali- na potrzeby wojenne. 
Lokalizację kopalń latających ka- 
mieni opatrzono klauzulą ściśle taj- 
ne, wojsko przejęło całe wydobycie 
i machina ruszyła. Wkrótce wśród 
obłoków poszybowały pierwsze la- 
tające wyspy bojowe. 


LATAWCE, DMUCHAWCE 


Grę zaczynasz. jako. świeżo 
| upieczony dowódca. Zaraz po tym 
| jak odbędziesz kilka lotów trenin- 


g000000000000000000000500000000 


gowych, świat wokół ciebie zwa- 
riuje — lokalny władca, niezadowo- 
lony z podejścia swego suwerena 
do zagadnień podatkowych, zgro- 
madził małą, acz bitną armię i wy- 


powiedział posłuszeństwo. 
Nadeszły dobre czasy dla 
żądnych kariery pilotów. 
Na początku, jak to zwy- 
kle bywa, dostajesz pojaz- 
dy (o ile można tak nazwać kilka- 
set ton ziemi śmigające wśród 
ptaszków) mało zaawansowane 
technicznie — ot, dwa działa na 
krzyż, jakiś silniczek, ster i elek- 
trownia wiatrowa na osłodę. Po kil- 
kudziesięciu etapach będziesz już 
miał pod swoją komendą prawdzi- 
we monstra — wręcz solidnie opan- 
cerzone miasta, z bateriami lase- 
rowymi, elektrowniami termojądro- 
wymi, stawiaczami min i potężny- 
mi silnikami odrzutowymi, zdolny- 
mi rozpędzić to monstrum prawie 
do 100 km/h. 
Na szczęście poza ziemią 
z przydziału można wykazać się 


inwencją twórcy i pobawić się 
w małego konstruktora (oczywi- 
ście, o ile pozwalają na to posiada- 
ne zasoby oraz osiągnięty w grze 
poziom . techniczno-magiczny). 
Jeśli tylko dzieło rąk naszych bę: 
dzie bardziej przypominało nale- 
śnik czy spodek niż siekierę, to 
próba zawieszenia go w powietrzu 
powinna być udana (a przede 
wszystkim jego osiągi będą więk- 
sze, niż tego, co proponuje nam 
komputer). 


W PRZESTWORZACH 


Dostałem swoją pierwszą tre- 
ningową wyspę. Lecę wzdłuż 
punktów nawigacyjnych, podzi- 
wiam widoczki, czasami wypet- 
niam polecenia. Ciągle jednak 
nie daje mi spokoju dziwne wra- 
żenie. Wydaje mi się, że czegoś 
tej grze brakuje. Ale lecimy dalej. 
Przyspieszam, hamuję, skręcam 
w lewo, prawo. Lewo... Prawo... 


Eureka! Znalazłem brakujący 
element. To wcale nie jest żaden 
symulator latającej wyspy! Oczy- 
wiście, wiem — mój pojazd wy- 
gląda jak najeżona morderczymi 
gadżetami wyspa i na dodatek 
unosi się w przestworzach. Po- 
zory jednak mylą. Gdzie jest ste- 
rowanie góra/dół? Niby jakaś cy- 


wilizacja odkryła owe „latające 
kamienie” i nie nauczyła się re- 
gulować ich wysokości? Prze- 
cież to bzdura! Nawet, jeśli same 
z siebie zachowywałyby one sta- 
łą wysokość, to przecież dokta- 
dając balastu można by ją zmie- 
niać. Jeśli nawet potężne, opan- 
cerzone bombowce unosiłyby. 
się na stałym pułapie, to małe 
i zwinne wysepki-myśliwce po- 
winny mieć możliwość atakowa- 


nia ich ze wszystkich stron. A tak 
co dostajemy? Bitwę morską, ot 
co. Co prawda na sucho, w nie- 
biesiech i przy udziale wyjątko- 
wo. zwrotnych. pancerników, ale 
analogia sama się narzuca. 

A szkoda. Grafika bowiem jest 
przyjemna, misje zróżnicowane 
(jak w większości tego typu gier 
należy coś tam zniszczyć, coś 
przechwycić, gdzieś się przebić, 
ochronić jakąś instalację, eskor- 
tować konwój itd.), pomysł wy- 
śmienity. Jednakże na skutek 
tego niedopracowania gra szyb- 
ko staje się nudna. Podczas roz- 
grywania powietrznych bitew 
gracz musi jedynie ustawić się 
dziobem (lub burtą, zależnie 
w którym kierunku ustawił dzia- 

ła) do przeciwnika i odpa= 

lić. Czasami (jeśli zamon- 

towało się na dziobie kol- 

ce) można ' taranować 

wrażą latającą  posia- 

dłość. _ Manewrowanie 

ograniczono do minimum 

— jedną ręką skręcamy, 

drugą wskazujemy (my- 

"szą) cele do ataku. Ow- 

szem, można w to po- 

grać, nawet przez dłuż- 

szą chwilę, potem jednak 

myślę, że nuda weźmie górę. 
Pozostaje czekać na sequel. 

Pooh 
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technik informatycznych 
klasyczne rodzaje uzbrojenia 
trafiły do lamusa. Czotgi, samoloty 
| i śmigłowce zostały wyeliminowane — 
; pola walki. Ich miejsce zajęły robo- 
= wirtualnie sterowane przez pilo- 
tów ukrytych w dalekich, bezpiecz- 
nych bazach. Bezpośrednio podłą- 
czeni do sieci komputerowej, wyko- 
rzystując system czujników zainsta- 
|| lowanych na RPV (Remotely Piloted 
Vehicle) zastępujący im oczy i uszy, 
są w stanie przeprowadzić akcje 
|| równie skomplikowane, co te wyko- 
nywane przez tradycyjne siły zbroj- 
ne, a co ważniejsze — nie ponosząc 
Przy tym żadnych strat w ludziach. 
t Jesteś pełnym dobrych myśli re- 
|| krutem. Właśnie zaciągnąłeś się do 
Imperialnej Kawalerii Pancernej 
)mpanii Nataka. Dzięki świetnie 
rozwiniętej sieci a (podobno 


J est wiek XXIII. Dzięki rozwojo- 
wi 











































o. HM przeznaczenia 
ą ym Wszechświecie. Na po- 
alk dostajesz lekki RPV, podsta- 


wowe wyposażenie, najprostszą broń 






i 100000 zielonych kredytu. Droga na 
szczyt stoi przed Tobą otworem. 


LUA NŻULENA AN 


Po kilku dniach świat staje na 
głowie. Korporację Nataka zaatako- na z myślą o akceleratorach — 


wały wojska Network 53, oddziału 
konkurencyjnej Argus Industrial. 
Odbyło się to bez żadnego aktu wy- 
powiedzenia wojny. Co dziwniej- 
sze, okazało się, że zniknął cały za- 
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rząd Argusa. Władzę w firmie prze- 
jęty komputery. Wszędzie na zaję- 
terenach _ przystąpiły  nie- 


tych 


IHRQTTLL 


LLOSLCU 


EB MEKIH 


krewniakom, w porównaniu z QU- 
AKE 2 czy UNREAL wygląda nie- 
szczególnie — nie ta przestrzeń, nie 
ta jakość. Ale można na nią popa- 
trzeć bez szczególnie przykrych do- 
znań. Przyznać muszę tylko, że pe- 
wien element grafiki nieco mnie za- 
skoczył. Wchodzę (a właściwie wijeż- 
dżam) do jakiegoś budynku, patrzę, 
a tu woda. Nawet całkiem ładnie wy- 
Wa 
glądało wszystko, co znajdowało się 
pod jej powierzchnią. No dobra, po- 
pływamy sobie. Jadę dalej, a tutaj 









Oczywiście w trakcie wy- 
konywania kolejnych mi- 
sji, wraz ze zwiększającą 
się zasobnością portiela, 
będziesz mógł go rozbu- 
dowywać. Wybór dodat- 
ków jest dość szeroki. Od 
coraz to lepszych wersji 
kadłuba począwszy, po- 
przez wyposażenie dodat- 














owe, systemy na- 





| prowadzające, 
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zwłocznie do eksterminacji „czynni- 
ka ludzkiego”. 

To tyle jeśli chodzi o tło historycz- 
ne. Idźmy w bój, Panowie Bracia. 
Gra reklamowana jest jako 
„najlepszy produkt FPP 
działający bez akceleratora 
graficznego”. Jeżeli chodzi 
o pozycje wydane w ciągu 
ostatnich 12 miesięcy i przy 
założeniu, że gramy w mak- 
symalnej _ rozdzielczości 
640x400 w 256 kolorach, to 
muszę przyznać ra- 
cję — wygląda to 
nieźle, działa przy- 
zwoicie. Nieco go- 
rzej jest w momencie, kiedy 
(nieuzbrojeni w żaden do- 
palacz) chcemy zwiększyć 
nieco rozdzielczość. Nawet 
podniesienie rozdzielczości 
pionowej do 480 (nie mó- 
wiąc już o trybie 800x600) 
wydatnie spowalnia maszy- 
nę. Grać oczywiście nadal 
można, jeśli tylko ktoś lubi oglądać 
slajdy. Oczywiście przyjemność 
z tego żadna. 

Niestety, pomimo szumnych za- 
powiedzi jest to jednak gra stworzo- 
to już 


_ Zresztą standard. W tym przypadku 


grafika prezentuje się nieźle. Nie do- 
równuje co prawda swym większym 





cud — chodzę po wodzie! Jak się 
okazało była to tylko wyglancowana 
na błysk posadzka, w której odbijały 
się ściany. Szkoda. Prawdziwa woda 
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wygląda o wiele gorzej. Ale przynaj- 
mniej nie możesz się utopić:) 


DUKLI LGLEJ 





Jak już wspomniałem, na po- 
czątku poruszasz się najsłab- 
szym modelem ze stajni Nataka. 
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czujniki antymi- 
nowe, a na 
uzbroje n i A 
skończyw 
(dostępnyt SM 
25 rodzajów 
broni, takich jak 
np. działa pla- 
zmowe, miota- 
cze ognia, 
dezintegra- 
tory czy też 
wyrzutnie 
nanowirusów porażających sys- 
temy wroga). Każdy kadłub, 
oczywiście poza  udźwigiem 
i opancerzeniem posiada jeszcze 
jedną ważną cechę — szerokość. 
Największy z nich na sto procent 
zaklinuje się w węższych przej- 
ściach — tam, gdzie model lżejszy 
poradzi sobie bez problemu. 
Przed każdą misją trzeba więc 
dokonać mądrego wyboru. 

Gra jest przeciętna. Dobra fa- 
buła niestety nie idzie tu w parze 
z porządnym enginem graficz- 
nym. Kolejne tereny zaprojekto- 
wane Są nawet i z polotem, ale co 
z tego, jeżeli są dość ograniczone 
przestrzennie. Owszem, GUN-|4 
METAL może i zadowoli mniej | 
wymagających (czy też po prostu || 
posiadających słabszą konfigura- 
cję) graczy, pozostali jednak będą 
zawiedzeni. 
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iedy Enric rozbił magiczny 
K kryształ, w którym znajdowała 

się uwięziona przez złego ma- 
ga Rastegara Maya, kryształ pękł 
i przyjaciółka wielkiego wojownika 
mogła się z niego wydostać. Ale 
oprócz niej wydostało się coś jesz- 
cze... Enric był tak szczęśliwy 
z oswobodzenia swej towarzyszki, że 
niczego nie zauważył. 

Od tamtej pory Maya miewała 
koszmarne sny. Śniło się jej, że jest 
zamknięta w krysztale, z którego 
uwalnia ją Enric, lecz za każdym ra- 
zem, gdy kryształ miał pęknąć, budziła 
się zlana zimnym potem. Przez na- 
stępnych kilka lat biedaczka nie mogła 
się pozbyć koszmaru. Od pewnego 
czasu zaczęły dochodzić ją słuchy 
o „Złej Królowej Mayl”, której armia po- 
tworów rozpoczęła powolną ekspan- 
sję na cywilizowane tereny... „Zła 
Maya” — stworzona przez Rastegara 
ze złych energii zamierzała zemścić 
się za śmierć swojego stwórcy... Maya 
postanowiła nie czekać biernie na 













nadchodzącą zagładę tylko wziąć 
Sprawy w swoje ręce i wyruszyć do 
walki, póki zło nie nabrało jeszcze 
swojej pełnej mocy. Czym prędzej za- 
tożyła zbroję i chwyciwszy oręż w rękę 
wybiegła ratować świat... 

Tak rozpoczyna się historia, w któ- 
rej można wziąć udział grając w LIMB 
FROM LIMB, dodatek do znanej gry 

























DIE BY THE SWORD. 
(SS 57). DBTS ceniona 
była między innymi za 
nowatorskie podejście 
do kierowania postacia- 
mi wyposażonymi w broń 
białą. LFL to dodatkowa 
misja, gdzie będziemy 
mieli okazję zmierzyć się 
z kolejną porcją jeszcze 
trudniejszych zagadek 
i całymi stadami jeszcze 
bardziej potężnych wo- 
jowników. Co ciekawe, tym razem 
wybierając misje możemy się zdecy- 
dować na jedną z dziewięciu postaci 
— nie tylko na Mayę albo Enrica, ale 
także na kogoś z kim do tej pory wal- 
czyliśmy (w końcu potwory też nie 
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chcą, żeby ich świat zgi- 
nął). Co ciekawsze, istnie- 
je też możliwość, by roz- 
począć zadanie we dwie 
osoby, grając przez mo- 
dem albo Internet. Cóż 
więcej można powiedzieć 
o nowym queście? Ano ty- 
le, że dostarczy on nam kolejnych go- 
dzin niezapomnianej rozrywki. 

Jednak samo zadanie to nie 
wszystkie atrakcje, jakie czekają nas 
w LFL. Najbardziej zmienioną czę- 
ścią gry jest arena. 

Tym razem do dyspozycji graczy (pi- 
szę w liczbie mnogiej, bo w końcu naj- 
lepiej gra się po sieci :) są cztery nowe 
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areny, plus oczywiście te 
znane z DBTS. Tym ra- 
zem rozgrywka staje się 
jeszcze bardziej interesu- 
jąca, a to za sprawą kilku 
malutkich _ udogodnień, 
takich jak teleporty czy 
ruchome podłogi, do któ- 


kawą grą jest Ogre Hockey. To zna- 
komita zabawa, gdzie Ogry grają so- 
bie wesoło w hokeja na trawie, uży- 
wając Kobolda zamiast piłki:) Gra jest 
znana i lubiana zwłaszcza przez star- 
sze klasy podstawówki, które na prze- 
rwach międzylekcyjnych używają do 
tego celu młodszych kolegów. 





rych musimy się przyzwyczaić i na- 
uczyć nowych sposobów na pozbawia- 
nie przeciwnika kolejnych kończyn 
i głowy... Skoro już mowa o zawodhni- 
kach, tym razem mamy ich aż osiem- 
nastu do wyboru! Jednak to jeszcze nie 
wszystko. Są też gry w kości. 

Gry w kości, bo po rozsiekanych 
przeciwnikach pozostają po kilku 
dniach tylko bielejące w słońcu kości. 
Te gry to: King of the Hill, gdzie na- 
szym zadaniem jest upilnowanie flagi 
umieszczonej na wzniesieniu — zada- 
nie niezbyt proste o tyle, że należy 
utrzymać wszystkich przeciwników 
w odpowiedniej odległości, co zapew- 
niam, nie będzie łatwe! Encounter 
(spotkanie) to rozgrywka dla dwóch 
graczy, gdzie ramię w ramię przyjdzie 
im walczyć z nadciągającymi hordami 
przeciwników. Kolejną wyjątkowo cie- 


Edytor pozostał właściwie niezmie- 
niony, z tą jedynie różnicą, że możemy 
przygotowywać ruchy dla wszystkich 
postaci, jakimi przyjdzie nam grać. 
A biorąc pod uwagę ich ilość oraz 
wszystkie dodatkowe zabawy, gwaran- 
tuje Nam to, że gra szybko się nie znu- 
dzi. Podsumowując — LIMB FROM LIMB 
to z pewnością gratka dla wszystkich 
miłośników DIE BY THE SWORD, czy- 
niąca ich ulubioną zabawę jeszcze bar- 
dziej krwawą i jeszcze bardziej pasjonu- 
jącą. | znowu można będzie chwycić to- 
pór i odcinać kończynę za kończyną... 


Badjoy 
Interpla 
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LEGENDY nie są już 
w takim stopniu strate- 
gią, lecz przypominają 
przygodówkę z elemen- 
tami ekonomii, walki 





IERRA, bazując na powo- 
S dzeniu dwuczęściowego cy- 

klu gier strategiczno-ekono- 
micznych LORDS OF THE REALM, 
wydała program o podobnym spo- 
sobie rozgrywki, ale osadzony w re- 
aliach świata fantasy. Byt to 
LORDS OF MAGIC, który jednak 
okazał się produktem mało popular- 
nym. Nie stanowił rozwinięcia idei 
zawartych w poprzednich LOR- 
DACH, a wręcz je upraszczał ze 
szkodą dla grywalności. Nie zrażeni 
niepochlebnymi opiniami wydawcy 
postanowili rozszerzyć zakres za- 
bawy w LoM i wydali specjalny qu- 
est pack zatytułowany LEGENDS 
OF URUK. Połączenie tych dwóch 
„dziet” nazwane zostało LORDS OF 
MAGIC SPECIAL EDITION. Prócz 
tego dodatku twórcy dokonali kilku 
kosmetycznych zmian w wersji pod- 
stawowej. 

Te zmiany to dodatkowe dwana- 
ście typów potworów napotykanych 
podczas walki. Są to: Centaur Bow- 
men, Centaur Swordsmen, Orc 
Warriors dosiadający Giant Wolves, 
Orc Infantry, Orc Cavalry na Wo- 
Ives, Trolls, Rock Trolls, Sprites, 
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Grendel, Zombies, Goblin Cross- 
bowmen, Tigers, Panthers, Bears, 
Wolves i Lions. Każdy z żywiołów, 
który możesz reprezentować, otrzy- 
mał dodatkowo po jednym oddziale. 
Oto ich lista wraz z zaznaczeniem, 
jaki „kolor” reprezentuje: 

Life — Phoenix 

Chaos — Hydra 

Order - Sir Lancelot 

Death — Lich 

Water — Great Arachnid 

Fire — Fafnir 

Earth — Great Worm 

Air — Ice Dragon 

Jednak nie to spowodowało do- 

danie do pierwotnej nazwy określe- 
nia SE. To LEGENDS OF URUK 
jest tego przyczyną, a powyższe 
zmiany zostały wprowadzone tylko 
przy okazji. Quest pack ma zupeł- 
nie inny charakter. Odnosi się wra- 
żenie, że twórcy postanowili zmie- 
nić całkowicie jego założenia. 










































ing. W tym dodatku masz do wybo- 
ru cztery przygody o z góry zapla- 
nowanym celu i drodze jego realiza- 
cji. W każdej z nich prowadzisz jed- 
ną postać, w dodatku jej 
możliwości ekonomiczne 
są w niektórych przypad- 
kach mocno ograniczone 
lub wyłączone. Każda 
z przygód rozgrywana 
jest przez bohatera inne- 
go żywiołu. Przebieg mi- 
sji jest rozpisany krok po 
kroku, a wykonanie jed- 


nego zadania powoduje automa- 
tyczne przydzielenie kolejnego. 
Między nimi nie masz limitu czaso- 
wego i możesz wtedy próbować 
rozbudować swą armię (o ile przy- 
goda na to pozwala) lub też wytłuc 
potwory w jednym z licznie napoty- 
kanych po drodze, nie mających 
związku z fabułą, podziemi czy 
opuszczonych kopalni. Na pewno 
podniesie to poziom doświadczenia 
walczących oddziałów, ale może 
się również skończyć utratą jedne- 
go z nich. 


taktycznej i role-play- nia Scepter of the Lich. 


Jak już wspomniałem, 
twórcy przygotowali cztery 
przygody. Pierwszą roz- 
grywasz jako Necroman- 
cer dążący do odnalezie- 



















legendarny płomień Uruka zaczął 
tracić swą moc. i 

Pod względem audio — wizual- 
nym ta wersja LoM nie różni się 
praktycznie niczym od poprzednie- 
go wydania. Wprowadzono rzecz 
jasna nowe melodie, ale to są oczy- 
wiste posunięcia związane samym 
pomysłem, a nie mające większego 
wpływu na całość produktu. Grafika 
została zachowana z wersji podsta- 
wowej, choć przy okazji tworzenia 
nowych przygód można było się po- 
kusić o jej ulepszenie. 









































Twoja droga wiedzie przez pola bi- 
tewne, na których wcielasz wskrze- 
szonych martwych do swojej armii, 
aż do odnalezienia poszukiwanego 
artefaktu i dostarczenia go do pała- 
cu Król Ciemności. Drugi scena- 
riusz oparty został na legendach 
o Królu Arturze, Merlinie i rycerzach 
Okrągłego Stołu. Jako Merlin mu- 
sisz odnaleźć Artura, doprowadzić 
do przyłączenia się rycerzy i pomóc 
mu w odnalezieniu Świętego Gra- 
ala. Kolejna przygoda rozgrywa się 
w świecie spustoszonym przez 
smoki. Jako bohater 
musisz doprowadzić do 
tego, by powrócił spokój 
na tych terenach i obro- 
nić je przed najazdem 
orkowego _ imperium. 
W ostatnim scenariuszu 
musisz odkryć czemu 
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Ogólnie trzeba powiedzieć, że nie 
widzę sensu w wydaniu tego pro- 
duktu. Ani nie jest on lepszy od po- 
przedniego, ani nie wnosi nic nowe- 
go. Bo pomysł stworzenia przygód 
uważam co najmniej za bezsensow- 
ny, żeby nie powiedzieć poroniony. 
Przecież tak naprawdę ta gra miała 
nadawać się do wielokrotnego roz- 
grywania i w tym kierunku powinny 
iść zmiany poprawiające tryb gry 
i możliwości programu. A to co 
wprowadzono uważam za poważny 
krok do tyłu, wręcz zniechęcający 
do sięgnięcia po ten produkt. 

Zdarty 


Sierra Interactive 
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czasie każda ze 
stron, zdobywa- 
jąc przewagę nad 
pozostałymi, mia- 


natomiast Talibowie otrzymywali 
dostawy z Pakistanu. W końcu 
w ten płonący region swoje siły 
skierowali Amerykanie, pragnąc za- 
- pobiec dalszej eska- 

lacji konfliktu. 
Dodatkowy  ze- 
staw misji do F-16 
FIGHTING FALCON 
nie różni się niczym 
szczególnym od pod- 
stawowych kampanii. 
Oczywiście  pomija- 






jąc miejsce akcji 

umieszczone wśród 

statnie miesiące roku 1997 szczytów i dolin 
O obfitowały w symulatory, po- afgańskich. Nie 
dobnie zresztą dzieje się zmienione pozostały 


w tym roku. Jednym 








przeciwnika. A będzie nim tradycyj- 
nie już lotnictwo rosyjskie. Właści- 
wie należy powiedzieć, że jest to lot- 
nictwo wyposażone w sprzęt rosyj- 
skiej produkcji... W każdym razie 
niezależnie od tego, czyje znaki roz- 
poznawcze są rozmieszczone na 
płatowcu, chodzi o to, by wykazać 
wyższość amerykańskiej superkon- 
strukcji nad rosyjskim złomem. 
Misje afganistańskie, prócz wy- 
dłużenia okresu używania F—16 F|- 
GHTING FALCON, nie wnoszą 
żadnych istotnych zmian do progra- 
mu. W stosunku do pierwowzoru 
wszystkie istotne dla zabawy ele- 
menty, takie jak grafika czy SI prze- 
ciwników, pozostały nie zmienione. 





z produktów wtedy wyda- r 











nych byt F-16 FIGHTING 
FALCON firmy DIGITAL 
INTEGRATION. Tytuł ten 
należał do jednej z ostat- 
nich produkcji współpra- 
cujących zarówno z DOS- 
em jak, i Windows 95. 
Jednak takie nastawienie 
wymusiło obniżenie wy- 






































magań stawianych grafi- 
ce, a w konsekwencji 
przyczyniło się do bardzo 














umiarkowanej popularno- 
ści tego tytułu. Nie zrażeni tym wy- 
dawcy postanowili rozszerzyć możli- 
wości programu i dodać jeszcze jed- 
ną kampanię. Tak 
powstał F-16 FIGH- 
TING FALCON 
AFGHANISTAN 
MISSIONS. 

Po wycofaniu się 
Armii Czerwonej 
z Afganistanu na 
krótko _ zapanował 
w tym kraju pokój. 
Jednak stan ten nie 
trwał długo. Różnice 
religijne i kulturowe 
szybko doprowadziły 
do wybuchu walk 
między dotychczasowymi sprzy- 
mierzeńcami. Państwo zostało roz- 
darte na części przez trzy zwalcza- 
jące się frakcje. Talibowie zajęli pół- 
nocną i zachodnią część kraju, Uz- 
becy południową, a Mudżahedini 
ukryli się w górach na wschodzie. 
Walki trwają już kilka lat. W tym 


ła swoje pięć minut, jednak szybko 
wszystko powracało do normy... 
Z biegiem czasu można zauważyć 


ZEŃ 


coraz większe zaan- 
gażowanie w ten kon- 
flikt ze strony sąsia- 
dów. Uzbekom pomo- 
cy zaczął udzielać 
rząd Uzbekistanu, 
kontrolowany i wspo- 
magany przez Rosjan, 





również cele wykonywanych 
przez Ciebie lotów. Ponieważ 
F-16 jest samolotem wieloza- 
daniowym, współczesne uzbro- 
jenie pozwala zrobić z niego 
zarówno myśliwiec, jak i bom- 
bowiec, i to właśnie taki zakres 
zadań Cię czeka. Od lotów na 
wymiatanie, poprzez osłonę 
własnych samolotów przed 
wrogim lotnictwem, aż po zada- 
nia typowo bombowe jak: ataki 
na cele ruchome, stanowiska 
dowodzenia czy też lotniska 




















































Patrząc na wymagania sprzęto- 
we, które pozostały zgodne 
z wersją wyjściową gry, trzeba 
zauważyć, iż tworząc podstawy 
programu autorzy nie pozosta- 
wili sobie żadnego marginesu 
na poszerzenie wydajności gry. 
Z takiego obrotu sprawy na 
pewno ucieszą się wszyscy po- 
siadacze słabszego sprzętu, 
których odstraszają wymagania 
innych tytułów, takich jak oma- 
wiane w tym numerze ISRAELI 
AIR FORCE. Jednak z drugiej stro- 
ny nie ma ich tak dużo i, moim zda- 
niem, nie było potrzeby wydawania 
tego dodatku. Niemniej, nie można 
mu zarzucić innych wad, niż te któ- 
rymi obarczony był pierwowzór. 

Zdarty 
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ędąc w mieszkaniu zabierz 
= śrubokręt ze stolika oraz pi- 
stolet spod telewizora. Prze- 
szukaj kanapę — znajdziesz klucze 
do wozu. Zejdź na dół i użyj kluczy 
na wozie. 
Zostaniesz wezwany do banku. 
Pokaż odznakę FBI blondynowi 
przy samochodzie. Powiedz, że 
przejmujesz sprawę, a następnie, 
że chcesz zabrać megafon. Użyj 
megafonu na budynku. Powiedz, że 
spełnisz żądania, ale muszą wy- 
mienić zakładników na Ciebie. Gdy 
będzie po wszystkim, obejrzyj leżą- 
cy na ziemi papierek. Zjedź na dół. 
Po lewej stronie, w ścianie nad 
biurkami, gdzie wcześniej sie- 
działa obsługa banku, jest pół- 
ka, a na niej przecinacz do 
kabli. Weź go. Przesuń lewy 
kosz na śmieci. Pudełko 
otwórz śrubokrętem, a po- 
tem, przy pomocy przecinar- 
ki, urżnij kable w kolejności: 
środkowy, lewy, prawy. 
; Udaj się do opuszczonej par- 

I celi. Pod helikopterem znajdziesz 
| butelkę, w śmietniku zaś kawałek 
i mięsa. Na ziemi leży kamień — 
i przesuń go, a zdobędziesz sznuro- 
I wadło. Zawieź je do laboratorium 
| FBI i oddaj doktorkowi do zbada- 
i nia. Dalsze swe kroki skieruj do sie- 
I dziby głównej FBI. Zagadaj z re- 
ę cepcjonistką i ludźmi stojącymi 
, obok. Recepcjonistka powie, że 
i dzwonili ludzie z laboratorium i po- 
i da numer telefonu (56—25—15—36) 
— jeśli tego nie zrobi, przyjdź do niej 
jeszcze raz trochę później. Udaj się 
do swojego pokoju (ten po lewej 
stronie). Przeszukaj szuflady — 
znajdziesz klucz do drzwi w biurku. 
Otwórz je i wyjmij granat. 

Na koniec udaj się do pokoju na 
prawo, gdzie urzęduje Twoja dziew- 
czyna — Samantha. Pogadaj z nią 
o naukowcach. 

Nie zapomnij też zadzwonić do 
laboratorium (tu możesz skorzystać 
z aparatu Samanthy lub swojego)! 
Laboranci odkryli, że terroryści mo- 
gą ukrywać się w lesie. Tam wła- 
śnie skieruj swe kroki. 

Weź linę z łódki. Stojąc w łajbie 
rzuć ją na badyl wystający z drugie- 
go brzegu (jest taki jeden...). Teraz 
na wszelki wypadek nagraj stan 
gry. Z inwentarza wybierz pistolet. 
Idź cały czas w lewo, rozwalając 







































z gnata złych gości. Dojdziesz do 
chaty. Rzuć w nią granatem. Suk- 
ces, ale nie pełen. Dostałeś, i to po- 
ważnie! Jesteś martwy! 


ZYTUAŁZYYJTI 


Pogadaj ze Św. Piotrem, mo- 
żesz też zabawić się rozmową 
z gostkami przy stole. Z dystrybu- 
tora przy barze weź orzeszki, 
a z tarczy wyjmij rzutki. W łaźni 
zgarnij ubranie i perukę. Otwórz 
okienko inwentarza i, wciskając 
drugi przycisk na przebraniu, dojdź 
do funkcji „użyj”. ldź do strażnika 
pilnującego wyjścia. Zaoferuj mu 
drinka, a potem nakarm orzeszka- 
mi. Na ponowną propozycję strze- 
lenia sobie jednego zareaguje po- 
zytywnie. Możesz przejść dalej. 
Z prawej strony jest dźwignia — 
pchnij ją. Teraz wejdź do teleportu 
i, stojąc tam, rzuć rzutką w przycisk 
po prawej stronie ekranu. 

Wróciłeś na ziemię. Weź 20$ 
i czmychaj stąd (pamiętaj o wyjęciu 
broni!). Pojedź do domu Samanthy. 
Z szuflady szatki weź zapalniczkę. 
Wyjmij gumę z jednej z waz przy 
oknie. Zjedz ją (gumę, nie wazę, 
Oczywiście) — znajdziesz się w po- 
siadaniu aluminiowego papierka. 
Użyj go do naprawy bezpiecznika 
(skrzynka znajduje się przy 
drzwiach). Potem przestrzel zamek 
w drzwiach. 

W łazience przesuń zasłonkę. 
Przeczytaj wiadomość. Z pomiesz- 
czenia musisz zabrać: okrągłe lu- 
stro, ścierkę do kurzu oraz tabletki 
nasenne (z szafki). Wynoś się stąd 
i jedź do siedziby FBI. W Twoim 
pokoju, na stoliku znajdziesz kase- 
tę wideo (jest w kopercie — trzeba 
ją otworzyć). Musisz wrócić do 
mieszkania Samanthy i odtworzyć 
kasetę w magnetowidzie. Ha! 
Berckson! 

Pojedź na basen. Psiaka po- 
zbądź się przy pomocy kawałka 
mięsa. Weź kanister, a na wodę 
rzuć okrągłe lustro. Obejrzyj trupa — 
kolejna bandycka zagadka! Tym ra- 
zem bardziej złożona. Udaj się do 
muzeum. Najpierw musisz wlać 
płyn z kanistra do butelki, potem 
włożyć w nią jeszcze ścierkę do ku- 
rzu. Całość podpal zapalniczką 
i wrzuć do kominka obok króla. 
Obejrzyj zwłoki, by odkryć nową 
zgadywankę. 





Pojedź do kina. Zagadaj ze straż- 
nikiem — powiedz, że chcesz wejść 
i że masz przepustkę. Oczywiście 
nie masz, ale gość wspomni o moż- 
liwości zapłacenia. Daj mu 20 do- 
lców i idź do drzwi ze znakiem 
STOP (na górze). Po lewej stronie, 
na dole jest kontakt — podłącz do 
niego walający się obok kabel. Wci- 
śnij przycisk na projektorze, a na- 
stępnie pchnij dźwignię maszyny po 
lewej. Opuść pomieszczenie, zejdź 
na dół i idź w lewo, do sali kinowej. 
Obejrzyj zwłoki, by odkryć kolejny 
wierszyk. 

Czas zwiedzić strzelnicę. Zain- 
staluj się na piątym stanowisku 
i użyj broni na tarczy. Bah, bah, 
co za pech, zabiłeś Samanthę. 
Na jej ciele wiszą dwa interesują- 
ce Cię cudeńka: klucz oraz kase- 











ta wideo. Tę ostatnią wiesz już jak 
obejrzeć. 

Kluczem Samanthy otworzysz jej 
służbowe biurko w siedzibie FBI. 
Znajdziesz tam kartkę, a na niej kod 
dostępu do komputera (328MHZA). 
Zaloguj się i poczytaj o naukow- 
cach. Czas poinformować o tych 
odkryciach przełożonego. Wyjdź do 
holu i pojedź windą do szefa. Po- 
wiedz, że chcesz lecieć na wyspę. 
Szef się w końcu zgodzi i odeśle 
Cię na lotnisko — pilot będzie już 
wiedział, o co biega. 


MOZA 


Spod muszli (*Przesuń”) weź 
złote monety. Idź w lewo. Turyści 
z lewej grają w kości — przyłącz 
się do gry. W zastaw daj właśnie 
co znalezione monety. Udało się! 
Dostałeś 70 dolarów! Obok tury- 
stów, oparta o poręcz, stoi topata 
— zatrzymaj ją sobie. Dalsze kroki 
skieruj do sklepu wędkarskiego, 
gdzie zaopatrz się w wędkę (mu- 
sisz użyć pieniędzy na wędce). 

Wróć na plażę. Pokop kilka ra- 
zy w ziemi, w końcu znajdziesz 
robaka. Załóż go na wędkę i idź 
na pomost (na pomost i na plażę 
idzie się w tę samą stronę, tyle że 
idąc na ten pierwszy trzeba 
wskazać sam dół ekranu, zaś na 
plażę nieco wyżej). Stojąc na po- 
moście zarzuć wędkę. Brawo — 
masz rybę! 

Tak jak psy lubią kawałki mięsa 
ze śmietników, tak samo leniwe 
koty lubią ryby. ldź na prawo do 
fabryki i zanęć walającego się na 
beczce kota rybą. Zwierz zwariu- 


je, po drodze wywalając biednego 
naukowca. Ten umorusany bę- 
dzie musiał oddać ubranie do pral- 
ni. Oczywiście w pralni nic nie 
wskórasz bez kuponu, więc naj- 
pierw idź do baru. Ofiara szalone- 
go kota coś popija — trzeba tylko 
dosypać środki nasenne do kie- 
liszka...Teraz weź z jego kieszeni 
kwitek, z którym udaj się do pralni. 

Dostałeś ubranie naukowca, 
ale to nie ono Cię interesuje. Prze- 
szukaj kieszenie — masz przepust- 
kę. Droga do fabryki wolna! Pokaż 
przepustkę jednemu ze strażni- 
ków i jesteś w środku. 


LUAŁC 


Kobiecie w recepcji powiedz, że 
jesteś z firmy ubezpieczeniowej i że 
chcesz zwiedzić fabrykę. Pojedź 


windą na pierwsze piętro. W pierw- 
szym pokoju znajdziesz zapałki (na 
biurku). W drugim obejrzyj zwisają- 
cą ze stołu kartkę ze spinaczem. 
Weź spinacz. Wróć do windy i rusz 
się na czwarte piętro. Z laborato- 
rium weź rękawiczki (na stole po le- 
wej). 

Zjedź na drugie. Wyjmij wtyczkę 
odkurzacza z kontaktu. Załóż ręka- 
wice. Teraz użyj spinacza na kon- 
takcie — nastąpi krótkie spięcie, któ- 
re unieruchomi kamery. Wejdź do 
pokoju i podpal zapałkami kosz na 
śmieci. Włączy się alarm. Wróć do 
windy i udaj się na trzeci poziom. 
Zamknięte przedtem drzwi stoją 
otworem. 

Z pomieszczenia strażnika inte- 
resuje Cię tylko karta magnetyczna 
(po prawej). Znowu do windy — tym 
razem, zamiast bawić się w jeżdże- 
nie po piętrach, użyj karty na dziu- 
rze. A! Drugie, tajne drzwi! Karty 
musisz użyć raz jeszcze, tym razem 
na dziurze w maszynie po prawej. 
Wyjedzie tuba, do której musisz 
wsiąść. Poniesie Cię do mini-todzi 
podwodnej. 


ZASAD 


Dotrzeć do bazy Bercksona nie 
jest trudno. Bezpośrednie rozwią- 
zanie to: północ, północ, wschód, 
północ, północ, zachód, północ. 
Niestety Berckson aż tak głupi nie 
jest, żeby nie zauważyć, iż do cen- 
trum dowodzenia wpływa właśnie 
niepożądany gość. Na Twoje jed- 
nak szczęście nie jest aż tak mą- 
dry, by usunąć z celi bezcenny ar- 
tefakt, mogący zakrzywiać promie- 





snąć przycisk, by rozpuścić 








nie jego śmiercionośnych zaba- 
wek. A takie właśnie cudeńko 
znajdziesz w śmietniku. Konkret- 
nie jest to pierścionek, z którego 
musisz wydłubać szlachetny ka- 
mień, po czym użyć go na środko- 
wym promieniu. 

Przejdź przez dziurę w ścianie. 
Po drugiej stronie jest trumna — 
otwórz ją, a następnie „użyj”. Po 
chwili przyjdą panowie z kostnicy 
i zabiorą Cię do siebie (jak fajnie!). 

No dobra, wylazłeś z trumny. 
Wrzuć do kieszeni flaszkę z nie- 
bieskim płynem  (denaturat?) 
i pojemnik z gazem. Przeszukaj 
półki — znajdziesz strzykawkę. 
Na koniec wciśnij przycisk przy 
pojemniku z ciałem Samanthy 
tak, by jej ciało zniknęło. Czmy- 
chaj przez drzwi. Czeka Cię nie- 
miła niespodzianka — prostacka, 
nie stanowiąca żadnego wyzwa- 
nia mutacja WOLFA 8D. Ale ta- 
kie już życie.. Strzelasz CON- 
TROLEM, spacją otwierasz drzwi 
(to te takie z kołem). Baza ma 
część centralną, z której prowa- 
dzą odnóża do czterech sekto- 
rów. W każdym jest po jednym 
pomieszczeniu: wyjątek stanowi 
sektor pierwszy, gdzie znajdują 
się aż trzy lokacje. 

Najpierw idź do pokoju odpo- 
wiadającego za dotlenianie tego 
miejsca. Znajduje się w sektorze 
drugim. Zatrzymaj centralną turbi- 
nę i w puste miejsce obok włóż po- 
jemnik z gazem. Nim uruchomisz 
na nowo wentylator, napij się de- 
naturatu... przepraszam, niebie- 
skiej odtrutki. Teraz możesz wci- 


gaz po bazie. 
Idź do laboratorium 
(sektor pierwszy, lewa 


strona). Przejdź do okna 
kieszeni i użyj strzykawki 
(tzn. wykonaj na niej czyn- 
ność „Użyj”). Hopkins po- 
bierze sobie krew. Strzy- 
kawkę z krwią włóż do ma- 
szyny. Po chwili z tuby wyj- 
dzie klon Hopkinsa i na- 
tychmiast zginie, powalony 
rozpyloną w powietrzu tru- 
cizną. 

Klon znalazł się w za- 
światach. Zagadaj z gościem 
przebitym nożem i poproś o odda- 
nie Ci niebezpiecznego narzę- 
dzia. Następnie idź do łaźni, gdzie 
spotkasz Samanthę. Powiedz jej, 
że prawdziwy Hopkins potrzebuje 
jej pomocy i że musi wrócić na 
Ziemię. 

Używając ikony w prawym gór- 
nym rogu, przełącz się na orygi- 
nalnego agenta i idź do pomiesz- 
czenia w sektorze trzecim. Wciśnij 
guzik, a maszyna przywróci dziew- 
czynę do świata żywych. 

Teraz musisz zaprowadzić 
dwójkę bohaterów do pomieszcze- 
nia z dziurą w podłodze, znajdują- 
cego się w prawym skrzydle sekto- 
ra 1 (przez WOLFO-podobną grę 
musisz najpierw przejść zarówno 
Hopkinsem, jak i Samanthą). Te- 
raz dadzą o sobie znać niedopra- 
cowania tego fragmentu gry. Każ 
jednej z postaci wcisnąć przycisk 
z lewej strony, natychmiast prze- 
łącz się na drugą i nakaż wcisnąć 
sąsiedni guzik. Otworzy się dziura. 

Wróć jeszcze na chwilę do wer- 
sji Hopkinsa w zaświatach i odetnij 
nożem kabel od teleportu (znajdu- 
je się pod nim). Przełącz się na ży- 
wego agenta i skocz do dziury. 
Ciach, ciach i po bólu! 
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olejny klient do niczego 
K musiał zadowolić się laską 

z kompasem. Kupa robo- 
ty, a żadnych korzyści — masz tu 
siedzieć do końca życia? Jesz- 
cze trochę takich nieudanych na- 
bywców i na pewno zwariujesz! 
Dlatego na wszelki wypadek po- 
dajemy Ci pomocną dłoń w po- 
staci opisu przejścia... 


AUG 


Rura pod ścianą to Twoja 
skrzynka pocztowa. Właśnie 
przyszło zawiadomienie o po- 
tężnym zatruciu — oto szansa 
dla Ciebie na lepszych klientów! 
Musisz czym prędzej udać się 
na miejsce, by nie uprzedzili Cię 
konkurenci. 

Jak wyjechać na zatrucie? 
Domino's odestat Twojego kie- 
rowcę, więc musisz sobie zna- 
leźć nowego. Np. Glottisa — po- 
tężnego, ale sympatycznego 
stworka, którego spotkasz w ko- 
mórce, w garażu. Glottis ma nie- 
stety kompleksy, więc musisz 
wmówić mu, że może prowadzić 
i że to nie on jest za duży — to 
samochody są za małe! Ol- 
brzym zgadza się, ale potrzebu- 
je podpisu pod zezwoleniem na 
modyfikacje wozu. Niestety — 
szef jest zajęty. Albo i nie... 
Wyjdź z budynku i wejdź w małą 
uliczkę. Po linie wdrap się na 
górę i wejdź przez otwarte okno. 
Szefa nie ma! Przez cały czas 
odpowiadała automatyczna se- 
kretarka umieszczona w jego 
komputerze. Musisz ja przepro- 
gramować tak, by nakazywała 
Evie podpisanie dokumentu. ldź 
do Evy i pokaż jej papier z proś- 
bą o zezwolenie na przeróbki 
samochodów. Pokaż papier 
Glottisowi. 

Kokon klienta otwierasz kosą. 
Kolejny bez gotówki... Potrzebu- 
jesz lepszych klientów. A skoro 
Twoi są do niczego, potrzebu- 
jesz cudzych. Np. Domina. Wia- 
domości o klientach wędrują tu- 
bami. 

Jak zdobyć wiadomość dla 
Domina? Na dole budynku 
otwarte zostały nowe drzwi: jed- 
ne prowadzą do centrum roz- 
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prowadzania przesytek, drugie 
do urządzeń wypełniających 
trumny  twardniejącą masą. 
Przydałaby się mała awaria... 
Wyjdź na dwór i zagadaj z klow- 
nem. Każ mu zrobić „martwego 
robaka” (potrzebujesz dwie 
sztuki, więc powtórz). Balony 
napełtnij masą twardniejącą: je- 
den jasną, drugi ciemną. Idź do 
swojego pokoju i wrzuć po kolei 
oba balony do rury. Awaria! 
Zejdź na dół. Weź gaśnicę, za- 
gadaj z wielkim stworem napra- 
wiającym centrum przesyłek. 
Przekręć zamek w otwartych 
drzwiach prowadzących do ma- 
szyny (z drzwi musi wystawać 
bolec). Udaj się do wyjścia z po- 
mieszczenia — demon pójdzie 
za Tobą, zamykając za sobą 
drzwi do rozsyłacza. Ze wzglę- 
du na bolec, drzwi nie zatrzasną 
się. Ostatnia przeszkoda: rura 
z zamkiem na kartę. Karty znaj- 
dziesz na biurku w swoim poko- 
ju. Potrzebujesz tylko jedną 
z nich podziurkować. Dziurkacz 
leży na biurku Evy. Tak przygo- 
towaną kartę włóż do zamka 
maszyny pocztowej. 

Ekskluzywny klient! Tylko co 
z tego, skoro z zerowym mająt- 
kiem? Pogadaj z Meche i wyjdź 
z pokoju. Można się było tego 
spodziewać — szef już o wszyst- 
kim wie. Czeka Cię odsiadka 
w komórce Glottisa. Jak wyjść 
z zamknięcia? Zapukaj w okno. 
Pojawi się cień. W rozmowie po- 
staw się przeciwko pracodaw- 
com i powiedz, że robią coś nie- 
legalnego, a Ty zamierzasz to 
udowodnić. Jesteś wolny! Do 
pewnego stopnia... Pogadaj 
z Evą i Salvadorem. Chcą gołę- 
bich jaj i Twoich zębów. 

Jak zdobyć jajka? Znajome- 
mu klownowi każ zrobić którą- 
kolwiek z  nadmuchiwanych 
atrakcji (kot, pies, znany poeta), 
ze stoiska obok weź butkę. 
Wejdź w uliczkę i po linie udaj 
się do okien na górze. Wejdź do 
pokoju Domina (ostatnie okno 
na lewo) i weź przedmiot (ko- 
ral?!) z szuflady biurka — przed- 
miot ten będziesz musiat przy- 
wiązać do luźno zwisającego 


końca liny (tej, po której tu 
wszedłeś). Tak przygotowany 
sznur rzuć w stronę drabinki. 
Udaj się na dach. Do michy naj- 
pierw włóż balon, a następnie 
nakrusz bułki. Ptaki uciekły. — 
masz jajka, które musisz za- 
nieść do siedziby LSA (wejście 
otwierasz wciskając klawisz 
używania przed szklanym, czer- 
wonym okiem w ścianie uliczki). 

Jak skopiować zęby? Z poko- 
ju Domina weź wkładkę do ust. 
(musisz uderzyć parę razy 
w worek treningowy). Sama 
z siebie wkładka jest zbyt twar- 
da, by zachować kształt Twego 
uzębienia. Nasmaruj ją olejem 
z garażowej komórki Gilottisa. 
Ugryź (czyli użyj na niczym) 
i oddaj Evie. Możesz ruszać 
w dalszą drogę! 


Glottis najwyraźniej stracił 
serce do podróży. Jak przywró- 
cić demona do świata żywych... 
o, przepraszam, martwych? 
Udaj się w miejsce, w które 
Glottis rzucił serce. Pająki... 
Najpierw rzuć leżącą obok ko- 
ścią w pajęczynę, żeby odstra- 
szyć bestie. Następnie użyj ko- 
sy. Weź serce i użyj na Glottisie. 
Niestety, nie pojedziecie zbyt 
daleko, bo wokół wszędzie są 
nieprzejezdne kamienie. Zwróć 
uwagę, że Wasz samochód po- 
trącił znak... 

Jak przejechać kamienie? 
Musisz udoskonalić wóz. Glottis 
zrobi to z przyjemnością, ale 
potrzebuje części. Jedź drogą 
z prawej. Jest tu maszyna wy- 
ciągająca surowiec z drzew. 
Wyłącz ją przy pomocy dźwigni. 
Demon wpadnie na ciekawy po- 
mysł przewrócenia pompy. Ale 
nie będzie to tak łatwe, jak 
chciałby tego Giottis. Chwyć 
taczkę. Najeżdżając na kable 
możesz zatrzymywać poszcze- 
gólne moduły, a co za tym idzie, 
ustalać, w którym momencie 
dany modut ma zadziałać. Mu- 
sisz doprowadzić do takiego 
stanu, w którym najpierw na raz 
ruch wykonują oba odnóża 
z prawej, a następnie (również 





na raz) oba z lewej — jeśli wyko- 
nasz prawidłowo, pompa za- 
cznie się nieco bardziej chybo- 
tać. Wyłącz maszynę. Włącz, 
gdy Glottis będzie na górze. 
Możesz już jeździć wyboistą 
drogą, która zaprowadzi Cię do 
ognistych potworów. Glottis nie 
przejedzie, dopóki się ich nie 
pozbędziesz oraz nie otworzysz 
dużej bramy. 

Jak pozbyć się bestii? Weź 
cztery kości (leżą na samej kra- 
wędzi kościstej tamy). Zejdź 
dróżką po lewej nad wodę... 
eee, to znaczy smołę. Rzuć ko- 
ścią w kierunku cieczy i jak naj- 
szybciej wyciągnij gaśnicę. Gdy 
potwór z góry skoczy za pisz- 
czelą, popryskaj w niego z ga- 
śnicy. Powtórz to samo z pozo- 
stałymi trzema bestiami. 

Jak otworzyć bramę? Klu- 
czem. Weź drogowskaz z plan- 
szy, gdzie na początku leżał 
Glottis i idź w lewo, do pustej 
polany z drzewami-jaskiniami. 
Wbijaj znak — będzie wskazywał 
na ukryte przejście. Wbijaj, aż 
znajdziesz. Zjedź (lub zejdź) na 
dół. Zsiądź z wozu i weź wiszą- 
cy na pałąku klucz, którym 
otworzysz bramę. Czas ruszać 
w drogę! 


RUBACAVA 


Potrzebujesz domu, ale na to 
trzeba mieć fundusze. Potrze- 
bujesz więc pracy, ale wszystkie 
dostępne stanowiska są zajęte. 
Jak zdobyć pracę? Idź do lokalu 
na górze. Zagadaj ze sprzątają- 
cym Celso. Czeka na żonę i bez 
niej się nie ruszy — a jego posa- 
da mogłaby uratować Ci...ży- 
cie?!? Weź od niego zdjęcie ob- 
lubienicy. Wyjdź z lokalu i idź 
w prawo, w środek mgły. 
Ooops! Kapitan wyratuje Cię 
z topieli i pójdzie gadać z Glotti- 
sem o wozie. Zejdź na dół i roz- 
mów się z kapitanem. Zapytaj, 
czy widział żonę Celso. Pokaż 
zdjęcie. No tak... Nie ma nic bar- 
dziej stałego na Świecie niż ko- 
bieca niestałość. Poproś o do- 
wód. Dostaniesz zapis, który 
musisz zanieść Celso. Czeka 
Cię rok w Rubacawa... 
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Na stole leżą listy od Salva- 
dora — weź je. Zejdź na dół 
i wyjdź na zewnątrz drzwiami 
obok szatni, po czym zejdź 
schodami. Czeka Cię niemiłe 
spotkanie... Po wodowaniu za- 
gadaj z kapitanem. Gadaj do- 
tąd, aż powiesz wszystko, co się 
da. Wygląda na to, że masz do 
zrobienia trzy czynności. Musisz 
zdobyć narzędzia Pszczół dla 
Glottisa, zapewnić, że nie zjawi 
się konkurent Naranjan oraz za- 
łatwić sobie kartę unii marynar- 
skiej. 

Zanim zaczniesz wykonywać 
inne czynności musisz pójść do 
swojego kasyna na dole. Zaga- 
daj z małym gostkiem siedzą- 
cym przy stole — Chowchilla 
Charliem. Wyczerp wszystkie 


I tylko jego powrót na statek. 


A Ciebie interesuje coś więcej. 
Weź z ciała Naranjana blaszki 
z danymi osobistymi. ldź do 
kostnicy i, gdy koroner nie bę- 
dzie się patrzyt, rzuć blaszki 
w kwiaty na ciele którejś z ofiar. 
Nie widzi ich! Przydałby mu się 
wykrywacz metali... Ma taki 
strażniczka urzędująca przed 
wejściem do posiadłości Maxi- 
mo (schodami na górę). Musisz 
doprowadzić do tego, by doko- 
nała osobistej rewizji. Aby wy- 
krywacz zawsze coś wykrywał, 
musisz wypić metal, czyli Gold 
Flake Liquid (znajdziesz go na 
barku w pomieszczeniu z Glotti- 
sem grającym na pianinie). Na- 
pij się i wejdź w bramkę obok 
strażniczki. Oho! Czas na roz- 














tematy: dostaniesz maszynkę 
do fałszowania kuponów na wy- 
ścigi oraz kartę wstępu do Loży 
Rollerów. 

Jak pozbyć się Naranjana? 
Idź do domku zajmującego się 
tatuażami Toto (dojdziesz tam 
maszerując wzdłuż torów poło- 
żonych przed dużymi drzwiami). 
Ach — Naranjan popija coś 
z flaszki. Udaj się do Loży i weź 
z kuchni pipetę. Idź do Blue Ca- 
sket, również do kuchni. Napet- 
nij pipetę świństwem z umywal- 
ki. Wróć do Toto. Naranjan jest 
zbyt spokojny, by nie zauważył, 
jak mu coś wlewasz. Otwórz lo- 
dówkę i wyciągnij jej dolną szu- 
fladę — drzwi zostaną zabloko- 
wane, a maszyna Toto zwolni. 
Boli! W takim razie czas szybko 
nalać świństwa do butelki stoją- 
cej na stole. Twardziel tego już 
nie zniósł — leży jak trup! Ale tak 
naprawdę żyje i Toto odracza 





kelnera w schowku z alkoholami 
(wchodzi tam od czasu do cza- 
su). Drzwi zablokuj kosą — Glot- 
tis się wścieknie i wypije całą 
baryłkę. Wejdź po drabinie na 
górę i otwórz beczkę otwiera- 
czem (leży na puszce, obok pia- 
skownicy kotów). Wejdź do ba- 
ryłki. Jesteś na dole. Wózkiem 
wjedź do windy. Pomiędzy pię- 
trami jest tajny korytarz. Zwróć 
uwagę na dziury na dole drzwi. 
Musisz uruchomić _ windę, 
wsiąść na wózek i wjechać nim 
w jedną z dziur w momencie, 
gdy za kratą będzie przemykać 
sekretne przejście. Winda za- 
blokuje się. Użyj dźwigni na bo- 
ku wózka — możesz wejść. 
Drobna transakcja i masz kartę 
unii... 


Jak zdobyć zdjęcie? W Loży 
siedzi Nick Virago. Zagadaj 
z nim. Pokadź mu trochę (że 
jest najlepszy itd.). W końcu po- 
jawi się możliwość zaszantażo- 
wania sprawą jego i Olivii. Zrób 
to — Nick się zmyje zostawiając 
papierośnicę. Weź ją i spróbuj 
otworzyć. Zamknięte... Idź do 
strażniczki. Pokaż jej pudetko. 
Powiedz, że nie wiesz co to jest 
i nie wiesz skąd się wzięto. Car- 
la dojdzie do wniosku, że to 
bomba i zdetonuje papierośni- 
cę. Masz klucz! Idź z nim do la- 
tarni morskiej (droga za Pszczo- 
łami). Wejdź na górę — Lola nie 
żyje, ale masz przynajmniej ja- 
kiś ślad. Zanieś kartonik szat- 
niarce Lupe — dostaniesz dam- 
skie ciuchy, z których wyciągnij 


























mowę w cztery oczy... Gdy znu- 
dzi Ci się kobiece gadanie, wy- 
powiedz kwestię o wykrywaczy 
metali (pojawia się od czasu do 
czasu). Dziewczyna się wkurzy 
i wyrzuci urządzenie za okno. 
To piaskownica kociaków! Do- 
trzesz tam schodami w dół z po- 
koju z okienkami kasjerów (wy- 
ścigi kotów), za chwilę skręca- 
jąc w prawo po pierwszej partii 
stopni. Będzie tam stat duży, 
wypchany kocur — na prawo jest 
piaskownica. ldź tam. Użyj 
w różnych miejscach kosy na 
piasku, wreszcie znajdziesz to, 
czego szukasz. ldź do kostnicy 
i daj wykrywacz koronerowi. Na- 
ranjan oficjalnie zamart (po raz 
drugi...). 

Jak zdobyć kartę unii? Oddaj 
kartę wstępu do Loży Glottisowi. 
Kelner obsługujący gości będzie 
miał teraz sporo roboty... W Lo- 


Jak zdobyć narzędzia? ldź 
pogadać z Pszczołami. Są nie- 
zadowolone. Przydałoby się im 
trochę myśli rewolucyjnej. Myśli 
głoszonej w barze Blue Casket 
przez trzech gostków na dole. 
Zagadaj z nimi. Myślą, że jesteś 
wrednym, pozbawionym zasad 
kapitalistą? Niech zobaczą listy 
od Salvadora! Teraz możesz już 
spokojnie wziąć leżącą na stole 
książkę. Przekaż ją Pszczotom. 
Cóż za periidia: a gdzie wolność 
dla związków zawodowych?!? 
Musisz załatwić sobie prawnika. 
Wyjątkowo sprawny prawnik to 
Nick. Ale z własnej woli nie bę- 
dzie chciał pracować. Na zaple- 
czu Blue Casket trafisz na mo- 
ment, gdy Lola robi zdjęcie Nic- 
kowi całującemu się z właści- 
cielką klubu — Olivią. Olivia to 
dziewczyna wielkiego Maximo. 
Bytby wściekły — musisz mieć tę 
fotkę! 
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następny blankiet-zagadkę. 
Tym razem zdjęcie. Udaj się na 
wyścigi. W jednym z okienek 
mieści się archiwum fotek. Mu- 
sisz tam oddać odpowiednio 
spreparowany kwitek. Użyj ma- 
szyny fałszującej Charliego, wy- 
bijając 02, 06 oraz TUE (2 se- 
zon z tabliczki spod wypchane- 
go kota, 6 gonitwa ze zdjęcia 
oraz wtorek — z drugiego okien- 
ka: facet mówi, w jaki dzień roz- 
dają czapki). Oddaj kupon, do- 
staniesz zdjęcie Nicka i Olivii. 
Zanieś je Nickowi — rozwiąże 
sprawę zbuntowanych Pszczól. 
Idź do Pszczół i obejrzyj porzu- 
cone narzędzia. Masz wszyst- 
ko! 

Jak zakończyć? Idź do swoje- 
go pokoju w Cafe Calavera (na 
górze). Otwórz tajny panel na 
biurku i wciśnij przycisk, gdy nu- 
merki zaczną migotać. Powtórz 
parę razy, aż wreszcie grający 





w kasynie na dole policjant 
przegra i wkurzony dokona 
sprawdzenia lokalu. Robi się 
zbyt gorąco... Czas opuścić to 
miejsce... 


MORZE LAMENTU 


Wejdź pod pokład. Wszyscy 
zakwitnięci! Glottis wciągnie Cię 
do pomieszczenia z silnikiem. 
Skoro połowę statku zajęli intru- 
zi, pozostaje zadowolić się „czy- 
stą” połową. Używając manetek 
przesuwasz pojazd na lewo 
i prawo (tylko dwie pozycje!). 
Przyciski podnoszą i opuszczają 
kotwice. Przepłyń na prawo 
i opuść lewą kotwicę, następnie 
na lewo i opuść prawą. Sprzę- 
gną się ze sobą — nie ruszając 
statku podnieś lewą i wyglądając 
przez okno przyciągnij ją do sie- 
bie kosą. Następnie podnieś pra- 
wą kotwicę. Oj! Teraz do dźwigni 
i cała wstecz! 

Bul, bul... Przydałby Ci się 
lampa. Zagadaj z wędrującym 
pod wodą Chepito. Nie chce dać 
latarki? No to cap go, gdy się 
zbliży. Pójdźcie w stronę perły. 
Chepito to niemiły natręt — jego 
światło skupia uwagę ośmiorni- 
cy! ldź na prawo, do wodoro- 
stów. Okrąż kamień — mały pój- 
dzie za Tobą wlepiając się 
w podwodne szuwary. 


ULEGA A 


Udaj się do dużego pomiesz- 
czenia, w którym wreszcie spo- 
tkasz Meche. Długo nie poroz- 
mawiacie. Nie bój się — będzie 
jeszcze wiele okazji ku temu... 
Budzisz się w pokoju z klatką. 
Pogadaj z aniotkami. Powiedz, 
że chcesz pomóc, ale nie mo- 
żesz. Jako powód podaj, że nie 
masz takich fajnych narzędzi — 
chłopiec rzuci młotkiem. Pod- 
nieś go z podłogi. ldź do Me- 
che. Parę razy użyj popielnicz- 
ki — dziewczyna za którymś ra- 
zem strząsnie papierosa na 
nogę, po czym wyrzuci do 
śmietnika pończochy. Wyjmij je 
stamtąd. Zagadaj z Meche 
i dojdź do momentu, w którym 
poprosi Cię o pistolet. 

Jak zdobyć broń? Wyjdź na 
zewnątrz, a potem w lewo, do 
obozu pracy. Zagadaj z Chepi- 
to. Powiedz, że chcesz się 
handlować. Potrzebujesz bro- 
ni. W zamian daj pończochy. 
Poszło! Idź do Meche i oddaj 
jej pistolet. Teraz jest w sej- 
fie... 

Ja otworzyć sejf? Znów idź 
do Chepito. Tym razem daj mu 
młoteczek. Jak dla niego jest to 
widać lepszy model niż jego 
Wszystko-Rozwałka... Z wier- 
tarą udaj się do sejfu i rozwal 
prawą stronę drzwi. Odsłoniłeś 
bloki. Kręcąc koto musisz usta- 
wić je płaską stroną w prawo 
tak, by prześwitywało to, co 
jest za nimi. To nie wszystko — 
na koniec w bloczki włóż kosę. 
Teraz możesz otworzyć drzwi 


klamką z lewej. Jesteś w środ- 
ku, ale Meche znikła. 

Jak stąd wyjść? Zamknij 
drzwi (niestety...) i wbij kosę 
w układ nad nimi. Otworzy się 
tajne przejście. Tam znaj- 
dziesz Meche. Użyj kosy na ru- 
rach pod sufitem — poleje się 
woda. Teraz odkręcając i za- 
kręcając zawór  napełniasz 
i opróżniasz pomieszczenie 
z cieczy. Zwróć uwagę, w któ- 
rym miejscu wsiąka pod ziemię 
— coś tam musi być! Wróć do 
głównej sali i chwyć potężny ta- 
sak. Zaciągnij go do tajnego 
pomieszczenia i połóż na po- 
dejrzanym  kaflu. Nareszcie 
wolni! Tylko przydałby się jakiś 
statek... 

Jak zdobyć środek transpor- 
tu? Najprościej będzie wyko- 
rzystać zawieszony nad krawę- 
dzią statek, szczególnie, że 
Glottis się już nim zająt. Trzeba 
go tylko wciągnąć na górę... 
Wejdź do dźwigu. Opuść jego 
ramię po lewej stronie wodnej 
bazy — na plażę. Wyjdź z ma- 
szyny i podejdź do leżącego na 
ziemi chwytaka. Odczep go 
używając wiertary. Wróć do 
dźwigu. Opuść ramię z prawej 
strony bazy. Wyjdź z dźwigu 
i zejdź do wody.. Przestaw 
dźwignię — taśmą ściągnie tań- 
cuch. Przestawiaj dźwignię 
w przód i w tył do momentu, aż 
łańcuch oplecie kotwicę. Wróć 
do dźwigu i wciągnij statek na 
górę. Potrzebujesz jeszcze 
czegoś mocnego na rafy kora- 
lowe: opuść tańcuch dźwigu od 
strony plaży: wlezie w mecha- 
nizm. Gdy go podniesiesz, wał- 
ki będą Twoje. 

Jak zabić Domino? W walce 
nie masz szans, bo to mocny 
koleś. Ale i tak wyciągnij kosę. 
Tylko wal nie w Domino, ale 
w ośmiornicę. Domino sczezł... 


AT ANNIUDIZEWM 


Zejdź na dół, do Glottisa. Bie- 
dak nazbyt długo byt odcięty od 
mechaniki... Ostatnim wysiłkiem 
woli rysuje schemat rakiety. Tyl- 
ko nie ma jej czym napędzić... 

Skąd wziąć paliwo? Zejdź na 
sam dół. Stary znajomy zwróci 
Ci bonusowy kubek — w środku 
jest trochę materiału pakujące- 
go. ldź do kuchni (pod Glotti- 
sem). Na podstawkę pod naczy- 
nia połóż kubek. Z szuflady wyj- 
mij szmatkę. Wyjdź z pomiesz- 
czenia i zanurzaj ją w stojącej 
obok beczce z olejem. Wróć do 
kuchni i włóż szmatkę do tostera. 
Aaaa! Rakieta! 

Powrót do Rubacava. Glottis 
czuje się już lepiej. Nie na długo, 
bo za wielkimi drzwiami odnajdu- 
je ukochany samochód... zami- 
nowany! 

Jak rozbroić bombę? Trzeba 
zamrozić Domino. Najlepiej ga- 
laretką... Jest jej w bród w kuch- 
ni Blue Casket. Potrzebujesz 
tylko naczynia — możesz zgar- 


nąć butelkę ze statkiem, nad 
którym pracował kapitan (po 
rozmowie z Tobą zmyje się zo- 
stawiając na pastwę losu swe 
dzieło). Butelkę napetnij żelem 
i daj do wypicia Glottisowi. Za- 
gadaj z nim (i lepiej niczego 
w tym momencie nie spoży- 
waj!). Teraz jeszcze utwardzić 
paskudztwo. Dokonasz tego 
przy użyciu nitrogenu z szafki 
Toto (gość od tatuaży). Na ko- 
niec podejdź do bomby i urwij 
lont. 


UWE CUZYAJZY LUKE 


Pogadaj z kobietami i obejrzyj 
telewizory pod ścianą. Musisz 
przekonać producenta broni do 
przejścia na Twoją stronę, zdo- 
być lepsze ubranie oraz dostać 
się do Hectora. 

Na początek zmień wygląd 
swojej fizjonomii. Wejdź dwoma 
drabinami na górę, do dwóch 
śmiesznie wyglądających pa- 
cjentów. Weź dzbanek z kawą 
i nalej im napoju. Udaj się, 
wciąż trzymając dzbanek, po 
następnej drabinie nad głowy 
chłopaków. Wylej na nich kawę. 
Zejdź po drabinie i wejdź 
w drzwi przebieralni — pani Cię 
umaluje. 

Jak odciągnąć kwiaciarza 
Bowsleya od Hectora? 
W głównym pomieszczeniu 
LSA (tym, w którym zacząłeś) 
znajdziesz zdjęcie właśnie co 
uśmierconego członka organi- 
zacji. Weź je. W tymże samym 
pomieszczeniu jest gotąb: daj 
mu najpierw wiadomość od 
Hectora, potem zaś zdjęcie. 
Bowsley uciekt, ale teraz przy- 
dałoby się jeszcze samemu 
coś z tego mieć. Idź do Gilotti- 
sa. Zabierz mu pilota od pod- 
nośników. Będziesz też po- 
trzebował pokruszonych kości. 
Weź rękę gościa, którego Sa- 
Ivador przeciąt siekierą (leży 
obok kwiatów, które z niego 
wykwitły). Zanieś ją w miejsce, 
z którego lateś kawę na głowy 
malowanych. Jest tam maszy- 
na od śniegu. Wrzuć rękę do 
rozpylacza. | teraz jedyny taki 
moment w grze: musisz wziąć 
rozpylacz używając klawisza 
„P.” bądź też „+” na numerycz- 
nej. „Enter” spowoduje tylko 
uruchomienie urządzenia. Wy- 
posażony w rozpylacz kości 
zejdź do katakumb. Rozpylaj 
kości po domniemanej drodze 
ucieczki Bowsleya — szczątki 
ją ujawnią. Zaprowadzą Cię do 
wielkiej dziury — rozpylaj dalej. 
Calavera wróci po samochód. 
No tak... Potwór... Wyjmij pilo- 
ta i podnieś wóz do góry. Pod- 
jedź maksymalnie do przodu 
i skocz (Enter) na platformę 
obok. Potwór niestety nie jest 
tak głupi, by tego nie zauwa- 
żyć. Ale nieszczęsny włożył 
ogon pod pojazd: opuść go, 
a  krokodylowaty zostanie 
uwięziony. Możesz spokojnie 


iść dalej. W chatce spotkasz 
Bowsleya, ale nie wygląda na 
skorego do kooperacji. Użyj 
kosy na dzwonku nad drzwia- 
mi. Wyjdź i jeszcze raz wejdź 
do sklepu. Masz broń i amuni- 
cję:.. 

Jak zdobyć lepsze ubranie, 
bez którego demon nie puści 
Cię do Hectora? Idź do kasyna. 
Pogadaj z facetem na kółkach — 
niech powie Ci o systemie. Po- 
gadaj też z Meche — niech po- 
prosi o pomoc. Mały nie prze- 
stanie grać, dopóki nie wygra... 
Więc postaraj się, by wygrał. 
Weź od Meche prześcieradło 
i zarzuć na Charliego. Gdy bę- 
dzie próbował się wydostać, 
podbiegnij szybko do jednokoło- 
wego i poproś o załatwienie au- 
tomatu karzetka. Garnitur czeka 
w ubikacji... 

Na drodze do Hectora stoi de- 
mon-windziarz. Na pytanie 
o liczbę podaj tę, która wyświe- 
tliia się jako ostatnia na tablicy 
za Tobą. Teraz jeszcze gadka 
z Celso. Gadaj dotąd, aż go nie 
przekonasz (będziesz mu mu- 
siał opowiedzieć o swoich bar- 
dzo niemiłych wakacjach...). Zo- 
stałeś agentem Hectora. Na kil- 
kanaście sekund... 

Podejdź do pękniętego bloku 
podtrzymującego kobietę-neon. 
Zasadź na nim kwiatki, a cała 
konstrukcja przewali się tworząc 
most. Ziuuuuu! 

Nadszedł czas mniej miłej 
konfrontacji z Hectorem — teraz 
to on jest siłą! Spotkasz go 
w szklarni na wzgórzu. Niestety 
— Oberwałeś kwiatkiem. Na 
szczęście te nie rosną tak szyb- 
ko jak zwykle, bo Bowsley czymś 
je spryskał. Wylej nitrogen na ro- 
ślinę — to ją zabije. Znów jesteś 
zdrowy. ldź do samochodu (jest 
teraz otwarty!). Zajrzyj do środka 
i zagadaj z głową Salvadora. Fa- 
cet poświęca się do samego 
końca! Otwórz walizkę, a do gło- 
wy Sala podleci jego bilet na po- 
ciąg. Weź bilet i udaj się za 
szklarnię — tam, gdzie Hector 
i Olivia schowali resztę ciała wo- 
dza rewolucji. Użyj biletu, by je 
znaleźć. Do wykopania użyjesz 
kosy. Kluczem otwórz bagażnik 
wozu: znów jesteś uzbrojony 
i niebezpieczny! Ale to Hector 
ma większy zapas amunicji, więc 
nie ma sensu do niego iść. Le- 
piej zwróć uwagę na budę połą- 
czoną rurą ze szklarnią. Strzel 
w nią kwiatami. To niestety już 
koniec... Ale co tam — w końcu 
najważniejsza jest droga do ce- 
lu, a nie sam cel, prawda?! 

Banzai 


Lucas Arts/Activision 


DYSTRYBUTOR PC - LEM > 
TERMIN WYDANIA PL — GRUDZIEŃ 
PC WIN'95 Min. Pentium 133, 16 MB RAM 


DEMO: _CDGO 
















Gdy rok temu 
swój tryumfalny 
pochód rozpo" 
czął chipset 
3Dfx VOODOO 2, 
nikt nie przy: 
puszczał, że jego 
pozycja w ciągu 
12 miesięcy ule- 
gnie znaczącej 
denominacji. 
Wpływ na to mia- 
ła z pewnością 
polityka 

firmy 3DFX i po- 
rzucenie idei wy- 
korzystywania 
możliwości no- 
wej szyny da- 
nych: AGP. za 
ten błąd przyj- 
dzie firmie za- 
pewne niedługo 
zapłacić, chyba 
że gracze całego 
świata zatrzyma: 
ją sobie kartę na 
VOODOO jako 
dodatkowy dopa- 
lacz dla „syste- 
mu operacyjne- 
go GLIDE”. Dzi- 
siaj mamy przy: 
jemność przed- 
stawić najgoręt- 
sze obecnie chi- 
py na rynku - 
trzecia genera- 
cja procesora. 
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NVIDIA RIVA TNT 


Wprowadzony w połowie 1998 roku, najnowszy 
wynalazek firmy NVIDIA — już na długo przed poja- 
wieniem się na rynku, stał się najbardziej wyczekiwa- 
nym układem graficznym roku. Niewątpliwie, udział 
w tym mają dotychczasowe osiągnięcia w dziedzinie 
projektowania układów graficznych zaledwie pięcio- 
letniej firmy. 

















Założona w 1993 roku przez Chrisa Malachowsky'ego, 
Jen-Hsung Huanga i Curtisa Priema firma NVIDIA posta- 
wiła sobie za cel stworzenie całkiem nowej linii procesorów, które mogłyby znaleźć zastosowanie w niskobu- 
dżetowych stacjach graficznych. Nikt jeszcze wtedy nie myślał o akceleratorach, które podbijatyby możliwości 
domowego PC. Pierwsza linia procesorów RIVA 128 stała się zalążkiem zagrożenia dla królującego w kompu- 
terach chipsetu — 3Dfx VOODOO 

Karty z procesorem NVIDII były hybrydami tączącymi w sobie akcelerator 2D/3D, oferującymi porównywalną 
do VOODOO jakość za przysłowiową „rozsądną cenę”. Świat jednak nie stoi w miejscu. Kiedy 3DFX INTERAC- 
TIVE przypuściło frontalny atak ze swoim VOODOO 2, NVIDIA wciąż opracowywała nowy chip trzeciej genera- 
cji. W międzyczasie udało się wypuścić dopieszczoną wersję RIVY 128 — układ RIVA 128ZX. 

Zwiększenie zakresu rozdzielczości, podbicie RAMDAC—a, dodanie obsługi szyny AGP w standardzie x2... 

To wszystko było jedynie zapowiedzią nadchodzącej powoli rewolucji, której imię RIVA TNT. 

128 bitowa architektura zapewniająca przetwarzanie dwóch piksli w jednym cyklu zegara, co z kolei umożli- 
wiło uzyskanie jednoprzebiegowego multiteksturowania (stąd nazwa TWIN TEXEL); prędkość wypełniania 
ramki obrazu na poziomie 180 milionów pikseli na sekundę, 32 bitowy Z-Bufor, sprzętowy anty-aliasing, kom- 
patybilność z większością standardów API, możliwości dostępne do tej pory jedynie drogim kartom graficznym 
produkowanym w krótkich seriach. W naszym teście rodzinę kart opartych na TNT EPEE DIAMOND VI- 
PER V550; ELSA ERAZOR II, STB V4400. 


RIVA TNT: Dane techniczne 



























Ilość tranzystorów: 7 milionów 

Przepustowość pamięci: 1,8 GB/s 

Obsługa pamięci Moduły SGRAM taktowane do 200 MHz 
Ramdac: 250 MHz 

Z-Bufor: 32 bitowy 

Filtrowanie : Anisotropiczne 






API: Direct X 5/6, OpenGL 





SAVAGE 3D 


Firma S3 od dawna znana jest z bardzo tanich, a zarazem 
zupełnie sprawnych chipsetów dla kart graficznych. Gdy za- 
częło rozkręcać się szaleństwo akceleratorów 3D, firma po- 
stanowiła uderzyć z układem niezwykle tanim, przez co 
szybko mogącym szybko zdobyć popularność — ViRGEM. 


Podstawową zaletą chipsetu było to, iż producenci nie mu- 
sieli modyfikować linii montażowych, ponieważ ViRGE był mu- 
tacją niezwykle wówczas popularnego S3 TRIO 64. Dzięki te- 
mu cena kart spadła błyskawicznie. Niestety, równie szybko 
objawiły się poważne wady. VIRGE byt niesamowicie wolny 
i w wypadku szybkich komputerów nie tyle przyśpieszał, co 
zwalniał pracę systemu. Do tego dochodził brak obsługi niektó- 
rych funkcji 3D, przez co w wielu grach obraz był wyświetlany 
w nieprawidłowy sposób. 

W owym czasie firma przebąkiwała coś o VIRGE 2. Nic o tej nazwie nigdy się nie ukazało i nie ukaże. Trud- 
no się temu dziwić, skoro VIRGE wyrobił S3 tak niedobrą opinię. Zamiast tego pecetowi gracze dostali SAVA- 
GE 8D. I tak jak VIRGE był tani i marny, tak SAVAGE 8D jest dość tani i bardzo dobry. W testach porównaw- 
czych karty na nowym chipsecie S3 znajdują się zawsze w ścisłej czołówce. 

SAVAGE 3D obsługuje AGPx2, co pozwala na szybsze przenoszenie tekstur ze zwykłej pamięci (ważne 
w niektórych grach: np.TRESPASSER). To co in minus odróżnia SAVAGE'a od reszty, to obsługa góra 8 MB 
pamięci na karcie. Jak na konstrukcję 2D+3D jest to bardzo mało, choć rekompensuje to.w części sprzętowa 
kompresja tekstur. 

Posiadaczom dużych telewizorów z pewnością przyda się wyjście TV. Dodatkowym plusem jest szeroki wy- 
bór rozdzielczości, w tym dwóch pomiędzy 640x480 a 800x600 (żaden z pozostałych opisywanych tu chipse- 
tów nie ma takiej możliwości). Układ wspomaga dekompresję filmów. 


SAVAGE 3D: Dane techniczne 

Obsługa pamięci: SDRAW/SGRAM (100 MHz) 
Bufor ramki: 2-8 MB 

Ramdac: 250 MHz 

Z-bufor: 16-bit, 24 bit 

Filtrowanie: Anisotropiczne 

API: Direct X5/6, OpenGL 









VOODOO BANSHEE 


Nazwa VOODOO przez długi czas pozostawała synonimem słowa „akcele- 
rator 3D”. Dzięki temu chipsetowi niewielka firma 3DFX stała się w btyska- 
wicznym tempie jedną z najpopularniejszych wytwórni sprzętu komputero- 
wego na świecie. Przy okazji był to wielki sukces firmy DIAMOND, której 
MONSTER 3D był nawet niekiedy błędnie uznawany za „oryginalne VO- 

ODOO*” (na inne VOODOO mówiono „klony”...) 

Do niedawna wydawało się, że 3D FX będzie twardo trzymał hegemonię na rynku 
akceleratorów. Ale w branży komputerowej siły zmieniają się szybko i niespodziewa- 
nie. Ostatnio powszechnie kwestionuje się tworzenie „czystych” dopalaczy, tzn. po- 
zbawionych karty grafiki 2D. Rozwiązanie to daje co prawda świetne osiągi (VO- 

ODOO 2 to wciąż najszybszy dopalacz 3D na rynku), wymaga jednak stosowania 
uciążliwego kabla, odbiera dodatkowy slot, a do tego akcelerator nie może korzystać 
z dobrodziejstw AGP. A przecież to właśnie „gołe” karty 3D są najmocniejszą stroną 3DFX — ich RUSH nie osiągnął aż tak dużej popularności. 

Czym dla VOODOO jedynki był RUSH, tym dla dwójki jest BANSHEE. Nowy chipset łączy 2D i 3D na jednej karcie. O ile osiągom 2D nie można 
wiele zarzucić, to w 3D BANSHEE zawodzi. Powodem tego jest ograniczenie do jednej TU (Texturing Unit- jednostka zajmująca się teksturami, w V2 
są dwie). Druga wada— brak obsługi AGPx2. Nie należy tu jednak zapominać, iż duże znaczenie ma to, pod jaki sprzęt będą pisane gry, a 3DFX za- 
wsze miał bardzo dobre układy z twórcami oprogramowania. Karta wspomaga dekompresję filmów. i 


BANSHEE 3D: Dane techniczne 

Obsługa pamięci: - SDRAW/SGRAM (100 MHz, w przyszłości także 125 MHz) 
Bufor ramki: 4-16 MB 

Ramdac: 250 MHz 

Z-bufor: 16-bit 

API: Direct X5/6, OpenGL 


G200 


Firma MATROX była drugą (obok S3) firmą, której pierwsze dziecko przyśpie- 
szające 3D spotkało się z chłodnym przyjęciem graczy. Nazwę MYSTIQUE, bo tak 
nazywała się wypuszczona przez MATROXA karta, niektórzy przekręcali na „Mi- 
stake” (pomyłka). Bo cóż z tego, że w ocenie prędkość/cena wypadała niezgorzej, 
skoro twórcy zapomnieli o dodaniu podstawowych dla gier funkcji 3D (brakowało 
rozmywania tekstur i mgły)? 
G200 został przygotowany w sposób zdecydowanie bardziej przemyślany. Podsta- 
wową bolączką tego układu byt do niedawna brak obsługi OpenGL, jednak w chwili gdy 
będziecie to czytać, gotowe powinny być już odpowiednie sterowniki. Na rynku są dwie 
karty oparte na nowym chipsecie MATROXA: MILLENNIUM G200 i MYSTIQUE G200. 
Pierwsza ma szybszy Ramdac (250 kontra 230 MHz), druga za to kusi wyjściem TV. Do grania, o ile nie posiada się monitora-giganta, bardziej przy- 
datna będzie ta druga. 
Choć G200 nie wyróżnia się specjalnie spośród reszty, wybranie go warte jest przemyślenia (jak zawsze należy patrzeć na cenę). 


G 200 Dane techniczne: 

Bufor ramki: 4-16 MB 

Ramdac: 230MHz/250 MHz 

Z-bufor: 32 bit 

API: Direct X5/6, OpenGL wkrótce 


WIELCY NIEOBECNI 


POWER VR - SECOND GENERATION 


Jak na razie, firmy VIDEOLOGIC i NEC mają dużo roboty z dostarczaniem odpowiedniej ilości układów graficznych na potrzeby najnowszego 
dziecka SEGI: konsoli DREAMCAST (przypomnijmy, iż jej sercem graficznym będzie właśnie układ POWERVR-SG). Wszystko wskazuje na to, iż 
zapowiadana na grudzień tego roku premiera pierwszych kart opartych o PVR-SG przesunie się o co najmniej kwartał. Czym kuszą nas VIDEOLOGIC 
i NEC? W stosunku do starych układów PCX poprawiona ma zostać jakość wyświetlanego obrazu — w tym korekcji perspektywy i cieniowania 
Gourauda. Nieskończony bufor pamięci dla przeprowadzania procesu Environmental Mapping pozwoli na zaprezentowanie realistycznie 
wyglądających tet i dalszych planów. Własna technologia Z-Bufer, wysoka rozdzielczość, pełnoscenowy anty-aliasing, kilka rodzajów filtracji, 
sprzętowe wspomaganie funkcji bump mapping oraz tworzenia wolumetrycznych efektów 

3D (takich jak mgła czy realistyczne promienie świaiła) to podstawowe funkcje, jakie będzie już niedługo można — według zapewnień producenta — 
zobaczyć w akcji. 


PERMEDIA 3 


Na długo przed wykupieniem konkurencji spod znaku DYNAMIC PICTURES, w laboratoriach 3D LABS rozpoczęto prace nad następcą osławionego 
procesora PERMEDIA2. P2 uzyskał bardzo wysokie noty w większości magazynów, zarówno tych przeznaczonych dla graczy, jak i tych dla grafików. 
Bezproblemowa obsługa OpenGL w połączeniu z dużą prędkością pod Direct 3D i Direct Draw uczyniły z niego narzędzie pracy i zabawy wielu 
użytkowników komputera. W czerwcu tego roku 3D LABS oficjalnie podał specyfikację nowej wersji procesora „na każdą kieszeń”. 8 milionów 
trójkątnych polygonów wyświetlanych w ciągu sekundy na ekranie, 2 miliony oteksturowanych, 32 bitowy Z—Bufor, anty-aliasing, bump mapping, 
obsługa AGPx2, 128 bitowa szyna pamięci, sprzętowe dekodowanie DVD, 270 MHz RAMDAC i kompatybilność z Direct 3D oraz Open GL rokują 
dobrze na przyszłość. Szczególnie tym osobom, które oprócz grania lubią czasami podłubać sobie w programach graficznych. Pierwsze wersje 
testowe są już gotowe, a „pełnych” kart należy spodziewać się w pierwszym kwartale następnego roku. 
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Jako że Świę- 
ta tuż, tuż, wy: 
chodzimy na- 
przeciw zapo- 
trzebowaniu 
na prezenty 
gwiazdkowe. 
Specjalnie dla 
Was przygoto- 
waliśmy test 

- najbardziej 
obiecujących 
akceleratorów 
3D, aby Wasza 
lista propozy- 
cji pod choin- 
kę była popar- 
ta naszym ar- 
tykułem. 


hmizrk Situation 
--4993 Futuremark Cornoration 
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OOOO NEK LOOOCU 


STROP OTEWOOOCOZK CZE TY OEZŻCÓZÓAEŻ 


Czy pamiętacie czasy pierwszego 
TOMB RAIDERA, gdy układ VO- 
ODOO podbijał powoli rynek i serca 
graczy? Dzisiaj VOODOO w porówna- 
niu z najnowszymi kartami służącymi 
za akceleratory 3D wydaje się być co 
najmniej przeżytkiem. Ale na tym pole- 
ga ewolucja. Ten sam los, który spotkał 
ViRGE , POWER VR PCX1, RENDI- 
TION VERITE 2000, nie ominie star- 

















sa 


szej generacji sprzętu, a akurat na polu 
akceleratorów 3D zmiany następują 
z zadziwiającą prędkością. Gdy prawie 
3 lata temu firma INTEL zapowiedziała 
wprowadzenie nowej magistrali graficz- 
nej AGP (Accelerated Graphics Port), 
chyba nikt nie przewidywał tak dużej 
ekspansji szaleństwa znanego później 
jako „akcelerator 3D”. Od roku 1996 
wydarzyło się jednak dużo. 


Młysmażanie 
Poligonów 


Procesor: 
Płyta główna: 


Pamięć: 
Dysk twardy: 


Dzisiaj, gdy standardem staje się 
komputer oparty o procesor iP II, AGP 
okazuje się być atrakcyjną alternatywą 
dla wyeksploatowanego PCI. Szybszy 
dostęp do pamięci i większa przepusto- 
wość szyny danych umożliwiają poka- 
zywanie większej ilości szczegółów 
z dokładniejszymi teksturami. Różnica 
pomiędzy jakimkolwiek akceleratorem 
dla gracza A.D. 1996 a chociażby opisy- 
waną dzisiaj trzecią generacją chipse- 
tów graficznych (z której wyłamuje się 
najnowszy procesor firmy 3DFX INTE- 
RACTIVE — BANSHEE) wskazuje na 


rosnący w olbrzymim tempie apetyt gra- 
czy, grup developerskich opracowują- 
cych gry i producentów coraz szybszych 
kart graficznych. Na warsztat postano- 
wiliśmy wziąć karty oparte o najnowsze 
rozwiązania technologiczne. Wszystkie 
zgodne są z magistralą AGP i potrafią 
(z wyjątkiem chipsetu BANSHEE) wy- 
korzystywać jej moc. W chwili, w której 
otrzymaliśmy karty do testów, część 

z nich nie była jeszcze w sprze- 

daży. Zapewniono nas jednak, 

że powinny pojawić się zanim 

ukaże się grudniowy numer SS. 

Jako maszynę testującą wyko- 
rzystaliśmy komputer o następu- 
jących parametrach: (patrz tab.) 

Na komputerze został zain- 
stalowany system operacyjny 
Windows 98 oraz wybrane przez 
nas aplikacje: 

3D MARK 99 — hybryda de- 
ma i programu testującego wy- 
dajność kart graficznych w Śro- 
dowisku Direct 3D, firmowana 
obecnie przez znane stowarzy- 
szenie G.O.D. 

FINAL REALITY — pierw- 
szy z produktów REMEDY EN- 
TERTAINMENT, powoli od- 
chodzący już w cień wspomnia- 
nego 3D MARK 99. 

QUAKE II - będący wciąż 
wyznacznikiem prędkości w śro- 
dowisku zbliżonym do Open GL. 

FORSAKEN — szybka gra 
rozgrywająca się w środowisku 
Direct 3D, wykorzystująca 
wszystkie walory piątej wersji 
pakietu DIRECTX. 

Wprowadziliśmy także własny sys- 
tem oceniania kart — opierający się na 
doznaniach jakie wynikały podczas 
współpracy z kartami. Procedura testują- 
ca była powtarzana kilkakrotnie, po to 
by wyeliminować przypadkowe błędy. 
Zmiana karty pociągała za sobą wy- 
czyszczenie zasobów systemu z niepo- 
trzebnych sterowników i aplikacji. Ma- 
my nadzieje, iż zamieszczone wyniki te- 
stów pozwolą Wam dokonać właściwe- 
go wyboru — nadchodzi przecież 
„gwiazdka”. Pamiętajcie jednak, że sa- 
ma karta graficzna nie uczyni z wolnego 
komputera demona prędkości. Korzysta- 
jąc z okazji, chciałem w imieniu zespołu 
działu hardware złożyć Wam życzenia 
wesołych i beztroskich świąt Bożego 
Narodzenia, do siego roku. 
HARDWARE TEAM: 
Mateusz Ożyński, Tomasz Nowak 





Pentium II 350 MHz 
ASUS PII P2B/100 440BX 
64 MB DIMM/100 MHz 
SEAGATE 3,2 MG UDMA 








Dziękujemy firmie ULTRAME- 
DIA za wypożyczenie jednostki 
centralnej, jednocześnie informu- 
jąc, że komputer w powyższej kon- 
figuracji, wzbogacony o kartę gra- 
ficzną VIEWTOP VULCAN B; 
CD-ROM CREATIVE x32 z pilo- 
tem; kartę dźwiękową Sound Bla- 
ster 16; obudowę MIDI Tower 
ATX; stację dysków 1,44 MB oraz 
z myszą i klawiaturą znajduje się 
w ofercie firmy ULTRAMEDIA 
w cenie 3751 zł brutto 





Wysmażanie poligonów - 


tabela wyników 




















Producent: Diamond Mult.  ELSA STB MATROX VIEWTOP VIEWTOP ELSA 
Chip: RIVA TNT  RIVATNT  RIVA TNT G200 SAVAGE 3D V.BANSHEE _V. BANSHEE 
Producent: NVIDIA NVIDIA NVIDIA MATROX S3 3DFX 3DFX 
Pamięć: 16 MB 16 MB 16 MB 8 MB 8 MB 16 MB 16 MB 
Szyna: AGP AGP AGP AGP AGP AGP AGP 
Cena: (zł) 850 : 670 450 - 653 - 
Kartę 

dostarczyła ULTRAMEDIA KSK TORNADO TORNADO ULTRAMEDIA ULTRAMEDIA KSK 
firma: 

panga testów: 

640x480 2 268 2332 2380 2 087 2 428 1 750 1 830 
800x600 1 823 1870 1920 1 607 2 058 1 362 1411 
640x480 66.4 62.3 67.4 19.8 48.5 50.1 49.4 
800x600 52.3 50.5 54.1 30.2 40.1 48.4 47.0 
FINAL REALITY 

łzy 3D 4.40 4.60 4.53 4.32 4.43 3.94 4.12 
640x480 120.12 126.00 119.43 100.30 112.40 81.30 84.25 
800x600 92.60 97.18 _ 89.36 72.35 86.40 65.41 66.12 
Wydajność: 4/6 4/6 5/6 3/6 4/6 3/6 4/6 
Stabilność: 3/6 4/6 4/6 4/6 4/6 3/6 3/6 
Stosunek 

Cena/jakość: 4/6 3+/6 4/6 3/6 4/6 3/6 3+ /6 
Ogólnie: 3+/6 4-16  4+/6 3/6 4/6 3/6 3+ /6 


Gdy będziecie samodzielnie testo- 
wać wydajność Waszej karty graficz- 
nej, nie zapominajcie o reszcie kom- 
ponentów, których. jakość ma często 
bardzo duże znaczenie dla końcowe- 


go wyniku. Moduły pamięci, płyta 
główna, procesor — wszystko to po- 
winno być do siebie dokładnie dobra- 
ne. Jeśli inwestujecie dzisiaj w lepszy 
komputer, to nie wyrzucajcie pienię- 
dzy w sprzęt, który za 2 miesiące 


"KSK 

ul. Bd 36. 
40-041 Katowice 
s http://www. ksk.com.pl 


przestanie się nadawać do czegokol- 
wiek. Z drugiej strony, okres świątecz- 
ny to doskonała okazja, by pociągnąć 
za brodę Świętego Mikotaja i poprosić 
go o upgrade sprzętu. Jeśli macie 
w swoim komputerze wolne gniazdo 
AGP, wykorzystajcie je. Daje to czę- 
sto o wiele lepsze efekty, niż dotoże- 
nie pojedynczego VOODOO 2. Moc 
obliczeniowa pecetów rośnie z roku 
na rok — a wraz z nią poszerza się za- 


Karty do testów dostarczyty firmy: 


TORNADO 


ul. Kierbedzia 4. 
00-957 Warszawa. 


R aaa adojzysy pi 


RR wk med. com.pl 


kres funkcjonalności. Nie oszukujmy 
się jednak — nasze domowe pecety 
jeszcze przez długi czas nie przego- 
nią pod względem przeliczania skom- 
plikowanych scen 3D stacji graficz- 
nych SGI czy DIGITALA. Dzięki wyko- 
rzystaniu wielu programistycznych 
sztuczek, można jednak sprawić, by 
coraz bardziej realistyczny obraz po- 
jawiał się na ekranie naszego PC. Ale 
to już temat na inną okazję... 
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Kiedy na po- 
czątku roku fir- 
ma CREATIVE 
LABS zapowia- 
dała nową kar- 
tę wykorzystu- 
jącą złącze PCI, 
spodziewaliśmy 
się starej za- 
wartości w no- 
wym opakowa- 
niu. Przez po- 
nad sześć mie- 
sięcy skrywano 
informacje 

o SOUND BLA- 
STER DIGITAL- 
produkcie, któ- 


ry może odmie-- 


nić świat 
graczy. 












JM SKROSEWCEŃG 


Zanim ukazał się SB LIVE! CRE- 
ATIVE przejął potentata na rynku 
elektroniki muzycznej — firmę EN- 
SONIQ. Znany producent sample- 
rów, syntezatorów i keyboardów nie 
odniósł ze swoimi produktami suk- 
cesu. Ożenek z CL zaowocował 
wkrótce dwoma modelami kart: SB 
ENSONIQ 64 PCI i SB 128 PCI. 

Karty te, mimo posiadania metki 
SB, chodzą na nowym chipsecie wy- 
korzystującym rozwiązania obu 
firm. W mniej więcej tym samym 
czasie, na targach E3 '98 CL zapre- 
zentował najnowszą tech- 
nologię kreowania dźwię- 
ku przestrzennego — 
ENVIRONMENTAL 
AUDIO EXPERIENCE — 
stworzoną przy współpra- 
cy z inżynierami firmy 
EMU (znanej muzykom 
z doskonałej linii sample- 
rów EMU, E-64, 
E-SYNTH). ENVIRON- 
MENTAL AUDIO przy 
zastosowaniu czterech 
głośników lub dowolne- 
go zestawu DESKTOP 
THEATRE 5.1 (DOLBY 
DIGITAL AUDIO). 
O samym procesie two- 
rzenia dźwięku w trzecim 
wymiarze i o współpracy 
karty SB LIVE! z reko- 
mendowanym przez CL 
zestawem PC WORKS 
FOUR POINT SURRO- 
UND napiszemy obszer- 
niej w następnym nume- 
rze. Dzisiaj o zmianach 
i możliwościach sa- 


bez- 
powrotnie 
czasy magistrali 

ISA. Nadejście kart 
dźwiękowych _ powinno 
być pobudzającym sygnałem 
dla producentów modemów (co po- 
niektórych), kart sieciowych i pomia- 
rowych. Co w przypadku SB LIVE! 




















daje wykorzystanie szyny PCI? 
Przede wszystkim maksymalne wy- 
korzystanie wszelkich zalet nowocze- 
snego PC. Mowa o technologii BUS 
MASTER — przyśpieszającej przesy- 
łanie i zwiększającej przepustowość 
danych. Zwolnienie przerwań i wyko- 
rzystanie możliwości kanałów DMA. 
Możliwość ładowania do pamięci 
komputera próbek w formacie SO- 
UND FONT, SOUND BANK o wiel- 
kości „do 32 MB”. Ponadto wszystko 
co oferuje na poziomie sprzętowym 
procesor EMU10K1: 64. Głosowa 


svSco>uasrvecH 
Blaster 


ów, 8 ująci 
Po i i 
oprogramowania i dri- 
verów (co może trwać 
do 20 minut, a o czym 
ostrzega _ producent), 


polifonia hardware'owa wspoma- 
gana przez 192. głosową polifo- 
nię opartą na bankach SOUND 
FONT 48 kanałów MIDI, da- 
jących dość zaawansowane 
możliwości podczas zaba- 
wy z sekwenserem MI- 
DI. Efekty i przekształ- 
cenia, takie jak: re- 
verb, chorus, flan- 
ge, pitchshift, di- 
stortion — 
wszystkie 
przeliczane 
cyfrowo 
w 32 bito- 
wej 


rozdziel- 
czości. Sampling i playback 
pozostawiono na poziomie 16. 
bitowym, jednakże zwiększono 
zasięg częstotliwości do 48 KHz. 
Karta składa się z dwóch części (nie 
dotyczy to wersji VALUE). 

Karta matka jest właściwym eSBe- 
kiem, natomiast dodatkowy moduł — 














dołączany za pomocą taśmy — jest 
marzeniem każdego, kto choć raz pró- 
bował zajmować się pół — profesjo- 
nalnie tworzeniem muzyki. Niezależ- 
ne dwa gniazda DIN, wejście i wyj- 
ście w formacie S/PDIF oraz stworzo- 
ne z myślą o nadchodzącym standar- 
dzie DIGITAL HOME THEATRE 
1.1 cyfrowe gniazdo DIN. Instalacja 
karty przebiega w sposób bezkonflik- 
towy. Instalator (dostarczony na 
CD-ROM) prowadzi nas za rączkę, 
a my w tym czasie mamy czas na 
przejrzenie zawartości pudełka. 
Oprócz tandetnego mi- 
krofonu, dodawanego na 
siłę do wszystkich pro- 
duktów CL, najważniej- 
szymi elementami są bo- 
nusowe płyty.  MI- 
XMAN STUDIO — słu- 
żący do zabawy i two- 
rzenia zakręconych na- 
grań za pomocą konsoli 
mikserskiej i dwóch dec- 
ków (czyt. gramofo- 
nów). UNREAL — spe- 
cjalna wersja gry dla po- 
siadaczy czterech głośni- 
ków, gwarantująca do- 
znania na najwyższym 
poziomie.  CUBASIS 
AV - okrojona wersja 
doskonałego sekwensera 
firmy STEINBERG 
zainstalowaniu 


można zabrać się za wy- 
próbowanie możliwości karty. Zaden 
z posiadanych przeze mnie progra- 
mów nie wysypał się. Emulacja SB 
pod DOS—em zadziałała perfekcyj- 
nie, pozwalając większości gier uru- 
chomić się bezproblemowo. To sa- 
mo dotyczy syntezatora MIDI, który 
na kartach PCI sprawia najwięcej 
problemów. Aby wkroczyć w krainę 
dźwięku 3D, wystarczy tylko załado- 
wać dostarczo- q. 
ny dysk, ozna- 
czony  ja- 
k 


ENVI- 

RONMEN- 

TAL _ AUDIO 

TOUR CD i 

0 tym za miesiąc. 
GamBeat 





Do testów dostarczyła firma: 
ULTRAMEDIA S.C. 

ul. Chłodna 11, 00-891 Warszawa 
tel. 654—61-22, tel. 624—99—63 














Słowa „force feedback” używane 
są dla określenia urządzeń sterują- 
cych (joysticków, padów, myszy...), 
w których komputer ma wpływ na 
użytkownika. W końcu, gdy siedząc 
za kierownicą prawdziwego samo- 
chodu jedziesz po wybojach, kierow- 
nica na pewno nie pozostanie nieru- 
choma, ale będzie się miotać na lewo 
i prawo. Stąd idea sprzętu, który bę- 
dzie symulował takie procesy. 

WINGMAN FORCE powstał na 
bazie poprzedniego hitu LOGITECH= 
WINGMANA. Joystick jest ciężki 
i potężny, więc dobrze mieć dużo wol- 
nego miejsca na biurku. Na końcu ka- 


Puszczasz se- 
rię pocisków. 
Każdy strzał 
odrzuca Twą 
dłoń do tyłu. 
Wtem widzisz 
błysk i czujesz, 
jak Twój sprzęt 
gwałtownie 
trzęsie się pod 
wpływem tra- 
fienia. To nie 
Virtual Reality. 
To „force feed- 
back”. 


bla znajdują się dwie końcówki- moż- 
na go podłączyć wedle uznania: do 
portu COM lub USB. Z urządzenia 
wybiega jeszcze jeden kabel, biegnący 
do 12 — voltowego, zasilacza. 


E Tylko 


prawa ręka 


Cała  kon- 
strukcja prze- 
znaczona jest 
na prawą rękę 
i granie lewą 
nie wchodzi 

w rachubę. 
Ograni- 





















cza to zastosowanie WINGMANA 
w grach typu QUAKE, gdzie w prawej 
ręce trzyma się mysz, a w lewej joya. 
Ma to też drugą stronę — tylko poprzez 
stworzenie produktu zorientowanego 
na jedną rękę można było osiągnąć 
oferowany przez urządzenie komfort. 
Komfort nie byle jaki! Lewa ręka swo- 
bodnie leży na świetnie wyprofilowa- 
nej obudowie. Trzy środkowe palce 
spoczywają na pięciu przyciskach 
w ten sposób, że aby wcisnąć któryś 
z guzików, w ogóle nie trzeba unosić 
dłoni. Lewy kciuk obsługuje przepust- 
nicę. Trzymany w prawej ręce drążek, 
dzięki podparciom, nie męczy dłoni. 


Logitech 


Minqman 





Prawy kciuk obsługuje trzy przyciski 
(jeden z boku drążka, dwa na górze) 
oraz czterokierunkowy kontroler na 
szczycie urządzenia. Do owego kon- 
trolera mam jedno zastrzeżenie: miał 
tendencję przemieszczania się do góry. 
WINGMAN FORCE ma w Polsce 
uprzywilejowaną pozycję, gdyż joy- 
sticki ze sprzężeniem zwrotnym prak- 
tycznie nie występowały na naszym 
rynku. Inaczej jest w Stanach, gdzie 
konkuruje ze sobą wiele takich pro- 
duktów. Nie ma się czym martwić: 
wedle opinii większości magazynów 
produkt firmy LOGITECH plasuje się 
w ścisłej czołówce. Zawdzięcza to 
przede wszystkim technice działania, 
opartej o ściągające drążek kable. 
Dzięki temu drgania są wyjątko- 
wo precyzyjne. Nie bez zna- 
czenia jest też ich wysoka 
częstotliwość. 


E Dużo 
gier, dużo 
zabawy 


Oprogra- 


łączone do 
zestawu ma 
możliwość 
szybkiego 
przypisywa- 
nia grom od- 
powiednich 
plików konfi- 
guracyjnych. 
Inną funkcją 
jest test sprzęże- 
nia zwrotnego, 
gdzie każdy 
z ośmiu przycisków 
wywołuje określony 
efekt (strzał, eksplozja, 
uderzenie...). WINGMANA 
nie kalibruje się. 





mowanie do- 





Dołączono też trzy gry: wyścigi 
RED LINE RACING, sieciowy sy- 
mulator lotniczy WAR BIRDS oraz 
symulator kosmiczny DESCENT 
FREESPACE. Co ciekawe — tylko 
FREESPACE udało mi się zmusić 
do współpracy z WINGMANEM. 

Ważniejsze od tego, co dołączono, 
jest to, w jakie inne tytuły można 
grać z wykorzystaniem tej technolo- 
gii. I tu zostałem miło zaskoczony: 
większość z gier i dem, które miałem 
pod ręką, trzęsąca technologia potra- 
fiła obsłużyć! Znalazło się wśród 
nich INCOMING, EUROPEAN AIR 
WAR i NEED FOR SPEED 3. W to 


(J(H: 


ostatnie z pewnością grałoby się cie- 
kawiej z użyciem trzęsącej się kie- 
rownicy (LOGITECH produkuje 
także takie), ale i tak wrażenia były 
niesamowite. Drgania pracującego 
na pełnych obrotach silnika, urozma- 
icone rzutami na boki w momencie 
zderzenia z poboczem. No i to nie- 
opisane wrażenie bycia stukniętym 
przez wyjeżdżający zza pleców wóz 
policyjny! WINGMAN, jak już na- 
zwa wskazuje, przeznaczony jest 
jednak przede wszystkim do symula- 
torów lotu i we współpracy z nimi 
sprawdza się najlepiej. 

Joystick charakteryzuje się głośną 
pracą. Skrzypi przy mocniejszych 
pociągnięciach drążka, zaś przy 
ostrzejszych efektach drganiowych 
potrafi warczeć. Nie powinno to jed- 
nak zrazić gracza, bo za cenę pobur- 
kiwania otrzymuje niezapomniane 
wrażenia. Do tego dochodzi jeszcze 
spora cena sklepowa, ale naprawdę 
nie powinna ona dziwić. Mówimy 
o sprzęcie, który musi być nieziem- 
sko wytrzymały i takiż jest w istocie. 

Gorąco polecam miłośnikom sy- 
mulatorów oraz strzelanin w typie 
INCOMING czy HELLBENDER. 
Niech zatrzęsą się wasze ręce! 

Mateusz Ożyński 





Zalety: 
— działa zarówno z portem COM, 
jak i USB 
— znakomite sprzężenie zwrotne 
Wady: 
— tylko dla praworęcznych 
Dostarczył: Tornado 


ul. Kierbedzia 4 
00-957 Warszawa 


tel. (022) 651-24-01 
http://www tornado .com.pl 
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Kilka lat temu 
nikt nie podej- 
rzewał, iż kom- 
puter PC prze- 
goni na polu 
tworzenia mu- 
zyki nie tylko 
stare ATARI 
FALCONY, ale 

i MAKI. Nie 
łudźmy się. AP- 
PLE posiada 
lepszy support 
zarówno ze 
strony oprogra- 
mowania, jak 

i sprzętu. Jed- 
nak powoli coś 
się zmienia... 





106 


SEGAET SERVICE 403 





Pierwszych oznak takowych zmian 
należy wypatrywać wraz z pojawie- 
niem się na rynku kart dźwiękowych, 
które bazują na przetwornikach A/D; 
D/A. Lata pracy nad ich udoskonale- 
niem sprawiły, iż kartę typu SOUND 
BLASTER LIVE! można w ciemno 
polecić muzykowi rozpoczynającemu 
zabawę z komputerem. Niemniej waż- 
na ewolucja objęła oprogramowanie na 
PC. Niewątpliwie sukces ten ma wielu 
ojców, ale wśród nich najważniejszymi 
są firmy MICROSOFT i INTEL. Bez 
Windows 95 i DirectX nie było by 
ustalonych standardów, z których mo- 



































Sam komputer to niestety nie 
wszystko. Potrzebne jest jeszcze 
solidne oprogramowanie. Naj- 
bardziej popularny obecnie na 
rynku sekwenser — Cubase VST 











to wydatek w granicach 1.500 
zł. Jeśli dołożymy do tego koszt 

profesjonalnych Sample 
CD's (z barwami syntezatorów, 
instrumentów „żywych”, partia- 
mi wokalnymi) to szybko okaże 
się, że zabawa w takie muzyko- 
wanie jest bardzo droga. Koszt 
zakupu „profesjonalnej” płytki 
wyprodukowanej w wyspecjali- 
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gą dzisiaj korzystać programiści bez 
obawy, że na podobnej konfiguracji 
komputera coś nie ruszy. Dzięki INTE- 
LOWI do dyspozycji potencjalnego 
kompozytora pozostaje moc przerobo- 
wa procesora Pentium (a ostatnio także 
Pentium II), a do zabawy w domowe 
studio nagrań posiadanie tego proceso- 
ra jest warunkiem koniecznym. 











rów w tej dziedzinie. 
Możliwość edycji pa- 
rametrów MIDI po- 
zwala na dokonywanie 
zmian w zakresie tem- 
pa i _ transpozycji 
dźwięku (np. zmiany 
wysokości granej par- 
tii). W edycji pomaga 
bardzo — przejrzyście 
skonstruowany mikser, 
a w razie zagubienia 
się wśród opcji progra- 
mu, za rączkę do celu 
poprowadzi nas nagra- 
ny na video help. 
MAGIX _ MUSIC 
STUDIO to półprofesjonalny program 
łączący w sobie jednocześnie cechy se- 
kwensera MIDI, edytora sampli i głów- 
nego modułu, który do złudzenia przy- 
pomina Cubase VST. Jeśli jesteś posia- 
daczem syntezatora lub klawiatury ste- 
rującej MIDI, możesz od razu oddać 
się artystycznym eksperymentom. 
Ośmiościeżkowy moduł HDR, po- 
dobnie jak i 128 dostępnych ścieżek 
MIDI, jest kontrolowany przez mikser 
przypominający swym wyglądem kon- 
solę Spirit Folio FX. Znawcy nut mogą 
pisać utwory z głowy korzystając 
z prostego edytora. 8 kanałów audio, 











zowanych-  wytwór- E 
niach, takich jak RED E 
BIG FISH, EYE © I, 
EASTWEST czy 
ZERO-G, waha się 














w granicach 300-500 
zł. Potem często oka- [e > 
zuje się, iż do komer- 
cyjnego wykorzystania 
niektórych sampli wy- 
magane jest zezwolenie i związana 
z tym opłata (mimo że wcześniej za- 
płaciłeś za płyty!!!). Na szczęście po- 
jawił się MAGIX. Oferta tej firmy 
skierowana jest przede wszystkim do 
chcących pobawić się w tworzenie 
muzyki. Profesjonaliści nie mają tu 
czego szukać, chociaż... 

Program MAGIX MUSIC MAKER 
jest prostym w obsłudze, bazującym na 
technice HDR (Hard Disk Recording), 
wielośladowym systemem zapisu 
i edycji dźwięku oraz obrazu. 16 Ście- 
żek, na których możemy dowolnie 
układać sample i poddawać je obróbce 
przy pomocy całej gamy efektów, po- 
winno zadowolić wszystkich pionie- 





audio i MIDI — to wszystko sprawia, iż 
MAGIX MUSIC STUDIO jest jedno- 
cześnie doskonałym programem do za- 
bawy, a dzięki swojej cenie jest także 
dosyć ciekawą, a na pewno godną uwa- 
gi pozycją dla „zawodowców”. 
Gam(Stop The)Beat 


Programy udostępnił przedstawi- 
ciel firmy MAGIX 

MultiComp Sp. Z 0.0. 

Tel: 0-601-56 24 62, P.O. Box 43 
57-350 Kudowa Zdrój 

MAGIX Entertainment 

Music Studio 3.0, Music Maker 3.0 


— cena zależna od kursu marki (w gra- 
nicach 100 — 120 zł) 
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a początku listopada poja- 
N wiała się na sieci wersja al- 
pha _ najpopularniejszego 
programu do pogaduszek — ICQ — 
oznaczonego symbolami 99. 
W chwili gdy piszę te słowa, można 
było ściągnąć aplikacje z dwóch 
dość szybkich serwerów: 
ftp://ftp.faq.net.pl/Uplo- 
ad/icq99/icq99a.exe 
ftp://ftp.ehp.ru/pub/users/tu- 
som/pub/vold/icq99a.exe 

Już na pierwszy rzut oka widać, 
że nastąpiły zmiany — program insta- 
lacyjny „roztył się” ponad dwukrot- 
nie — plik ma ponad 3,5 MB!!! Po 
zainstalowaniu i uruchomieniu apli- 
kacji widać od razu, iż programiści 
z MIRABILIS stworzyli program 
niemalże od podstaw — ze „„star- 
szych” wersji pozostało niewiele — 
pasek z „listą obecności” i trzy pod- 
stawowe zestawy menu, reszta zo- 
stała ogromnie rozbudowana. 

Ludzi na liście można pogrupo- 
wać w kilka zbiorów, takich jak: 
wszyscy, rodzina, znajomi, współ- 
pracownicy. W każdym momencie 
widać, ile osób z danej grupy korzy- 
sta z ICQ. 

Zmiany nastąpiły także w dolnej 
części ekranu — pojawiło się kilka 
nowych opcji. 

WEBSEARCH — umożliwia prze- 
szukiwanie sieci na interesujący nas 
temat. Można do tego celu wykorzy- 
stać popularne wyszukiwarki WWW 
(AltaVista, Metacrawler, Lycos i in- 
ne), grup dyskusyjnych (SuperNews, 
HotBot i inne), plików (FTPSearch, 
Filez). Można też dzięki ICQ 99 ttu- 
maczyć dokumenty w pewnej grupie 
najpopularniejszych języków (pol- 
skiego brak), sprawdzić najnowsze 
wiadomości sportowe, a także pogo- 
dę. Jak widać, nie można tylko ugo- 
tować pyz:))) 

ADD USER - 12 niebotycznie 
rozbudowanych zakładek umożli- 
wiających znalezienie odpowiednie- 
go partnera do dyskusji na interesu- 
jące Cię tematy. 

Jeszcze bardziej rozbudowana jest 
opcja ICQ NETWORKS TODAY, 
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tak nowego ICQ i sciagam screeny do SSa :) 











dzięki której można stworzyć mię- 
dzy innymi nową grupę dyskusyjną 
na np. „naukowe tematy. 

SERVICES — pełniącą rolę pagera 
przypominającego o obowiązkach na 
dany dzień, urodzinach bliskich 
osób, wysyłający/odbierający listy 
od znajomych. 

Ale to nie wszystkie zmiany. Ko- 
rekty nie ominęły także tych dobrze 
znanych z poprzednich wersji opcji. 
Powiększono możliwość zapisu da- 
nych osobowych (trzy różne adresy 
e-mail), wprowadzono możliwość 
wpisania danych o miejscu pracy, 
sprawdzania horoskopu (gwiazdy 
nie były dla mnie przyjazne, hehe- 
he), można też umieścić w opcjach 
swe zdjęcie, tak by inni mogli się 
nacieszyć Twoim widokiem. 


B 











Po wciśnięciu prawego klawisza 
myszy na imieniu znajomego/znajo- 
mej także korzystającej z ICQ 99, 
możliwe jest wysłanie specjalnej 
kartki z życzeniami na każdą okazję 
— począwszy od gratulacji z okazji 
ukończenia szkoły, na pozdrowie- 
niach z wakacji skończywszy. Przed 
wysłaniem kartki możemy wybrać 
kilkanaście obrazków, jakie odbierze 
osoba po drugiej stronie. Nie trzeba 
korzystać z wbudowanych do pro- 
gramu ilustracji — o ile wolisz, wyślij 
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swe prywatne ilustracje. Można wy- 
syłać także wiadomości głosowe. 

Innowacje nie ominęły także 
okienka, w którym prowadzimy dys- 
kusje „na żywo” z innymi posiada- 
czami ICQ. 

Wprowadzono tu kilka nowych 
opcji takich jak: 

ACTION — wyrażającą stan du- 
chowy osoby w danej chwili, z tek- 
stami typu: „blows you a kiss” albo 
„will be right back”. Powyższe tek- 
sty można rzecz jasna przedefinio- 
wać i przemawiać do innych w na- 
szym ojczystym języku. 

EMOTE — odpowiadające za po- 
kazywanie innym czytelnikom swe- 
go zdziwienia, rozczarowania itp. 
w postaci kolorowych ikon. 

Wprowadzono zegar pokazujący 
czas lokalny u danego rozmówcy — 
ważne przy rozmowach międzynaro- 
dowych i licznik czasu pokazujący 
obecność osoby w trybie away. 

Podczas korzystania z ICQ 99 bar- 
dzo denerwujący jest motyw prze- 
wodni dochodzący do uszu podczas 
pisania jakichkolwiek wiadomości — 
efekt dźwiękowy kojarzący się z ma- 
szyną do pisania. Po kilku minutach 
można dostać białej gorączki, na 
szczęście można to wyłączyć, by 
pracować w ciszy i skupieniu. 

Jak na wersję alpha przystało, 
program pozbawiony jest funkcji 
help, która na pewno znajdzie się 
w pełnej aplikacji. 

... 

Nie wiem, czy nowe wcielenie 
ICQ przypadnie Wam do gustu... 
Jest to program wielce zmieniony 
w stosunku do poprzedniego, tego 
znanego i popularnego. Zawiera 
opcje całkiem przydatne (grupowa- 
nie osób), jak i zupełnie beznadziej- 
ne (dźwięki podczas stukania w kla- 
wisze — jako żywo przypominają 
odgłosy wydawane przez maszynę 
do pisania; na szczęście można je 


| wyłączyć;), przyklejanie listy osób 


do krawędzi ekranu — coś jak pasek 
zadań w Windows. Wszystko zale- 
ży od Was — niektórym się nowe 
ICQ podoba, inni wolą pozostać 
przy jego starszym bracie... 

Michał Gołębiowski 
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K, OK nie będę zaczynał 
O: tego, że są już święta 

i w takich to okoliczno- 
ściach przyrody należą się Wam 
życzenia zdrowia i pomyślności — 
chociaż należą się. Nie będę też 
opowiadał, jak to miło upłynął 
rok, bo z tym bywało różnie. Jed- 
no jednak chciałem powiedzieć, 
zapracowaliście sobie Nasi Wspa- 
niali Czytelnicy na coś więcej niż 
tylko podziękowania za spędzony 
z nami rok, w związku z tym my, 
redaktorzy SECRET SERVICE 
postanowiliśmy przygotować dla 
Was świąteczną niespodziankę 
i wydać najgrubszy numer w hi- 
storii SS—a i w ogóle polskiej pra- 
sy gier komputerowych. 

132 strony, które czytacie, są 
wypełnione po brzegi recenzjami 
największych hitów, jakie widzia- 
no w ostatnim kwartale roku 1998 
— tak przynajmniej głoszą hasła 
reklamowe tych tytułów. Jak jest 
naprawdę, dowiecie się po prze- 
czytaniu artykułów. Już pobieżne 
zaledwie przekartkowanie nume- 
ru nasuwa myśl, że te święta to 
istny wysyp gier FPP (czyli strze- 
lanek 3D). HALF LIFE, SIN, 
BLOOD 2, TRESPASSER czy po 
raz trzeci powracająca Lara to za- 
ledwie fragment tej mieszanki 
wybuchowej. Fakt ten implikuje 
niejako kolejną prawdę końca ro- 
ku 1998. Taką , że dzisiaj bez ak- 
celeratora 3D nie wypada pokazy- 
wać się wśród fanatyków kompu- 
terowej rozrywki. Nie o tym jed- 
nak, ale o soczystości i wielości 
opisów chciałem powiedzieć. 

Kilka lat temu nie było proble- 
mów z tym, co kupić na gwiazd- 
kę. RED ALERT, TOMB RA- 
IDER, QUAKE 2 jednoznacznie 
wskazywały na to, co zadowoli 
nasze gusta lub gusta naszych naj- 
droższych. Dzisiaj wybór gry to 
istna rzeźnia! Kilkanaście tytułów 
bardzo dobrych, po kilka konku- 








rujących w tym samym gatunku. 
Niektóre wręcz identyczne dzięki 
zastosowaniu tego samego engi- 
ne'”a graficznego. Krótko rzecz uj- 
mując — masakra, masakra i jesz- 
cze raz masakra! Ale nie należy 
się tym tak bardzo przejmować, 
wszak zawsze możecie sięgnąć po 
SECRET SERVICE albo spytać 
jednego z nas, czy dany produkt 
warto kupić — zawsze istnieliśmy 


na rynku po to, aby pomagać 
Wam w doborze gier i informo- 
wać o najnowszych tytułach, i za- 
mierzamy tak nadal robić. 

W numerze jest więcej recenzji 
i opisów gier nie tylko ze wzglę- 
du na gwiazdkową hossę, ale też 
i ze względu na przyjętą przez nas 
— a przez Was Czytelników za- 
aprobowaną — politykę przejścia 
w kierunku większej liczby re- 
cenzji. Tak oto w tym SS-sie 
udało nam się przygotować po- 
nad 40 recenzji, w tym cztery na 
zasadzie wyłączności: BAL- 
DUR'S GATE, HALF LIFE, 
TOMB RAIDER 3 oraz kontro- 
wersyjny CARMAGEDDON 2. 
Są to cztery gry, które w ciemno 
polecałbym każdemu graczowi. 
Dlaczego? Po pierwsze — bo są od 
siebie inne, po drugie — dostar- 
czają fascynującej rozrywki na co 
najmniej kilka tygodni, a po trze- 
cie — bo wykorzystują najnowsze 
osiągnięcia branży gier kompute- 








rowych, a mówiąc 
tak mam na myśli nie 
tylko stronę graficzną, 
ale także konstrukcję 
scenariusza gry, do- 
bór tematu, zaspoka- 
janie potrzeb użyt- 
kownika i wiele innych 
aspektów, które grający 
odnajdzie podczas za- 
bawy. 


Poza tym w numerze, specjal- 
nie na gwiazdkę, przygotowali- 
śmy dla Was artykuł o nowych 
chipsetach i kartach do akcelera- 
cji 3D, które z pewnością wielu 
graczy znajdzie pod choinką. 
Dwóch naszych speców od har- 
dware'u przygotowywało ten ar- 
tykuł z myślą o tym, aby mógł być 
przynajmniej podpowiedzią dla 
cybernetycznych Mikołajów, któ- 
rzy pogubili się w trakcie trwają- 
cej aktualnie wojny producentów 
kart 3D, wojny o standard akcele- 
racji w grach komputerowych. 

Myślę, że już wystarczająco 
dużo powiedziałem, aby móc ze 
spokojem — a zarazem nie popa- 
dając w rutynę — życzyć Wam 
wszystkim wszystkiego najlep- 
szego z okazji Świąt Bożego Na- 
rodzenia, smacznej choinki i we- 
sołego karpia, kontenerów pre- 
zentów, a wśród nich ton wspa- 
niałych gier, no i oczywiście 
zdrowia, szczęścia i spokoju, 












w którym będziecie mogli oddać 
się Waszej ulubionej rozrywce, 
jaką są gry komputerowe. 


Emil Leszczyński 
w imieniu całej redakcji 
SECRET SERVICE 
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Cześć! Dopiero co kupowałem 
choinkę, dopiero co rozpakowywałem 
prezenty, dopiero co byłem przebrany 
za Św. Mikołaja, a tu znów święta za 
pasem. Kiedy ten rok przeleciał? Nie 
mam pojęcia. No, dość tych jęków. Po 
tajemniczym porwaniu Krupika przez 
Obcych temat kobiet wybuchł ze 
wzmożoną siłą. Jedni je ubóstwiają, 
inni traktują jak przedmioty, jeszcze 
inni nie tolerują — jak to w życiu. Tak 
więc pozwalam sobie tę edycję Super- 
ów dedykować właśnie kobietom (wy- 
baczcie drogie Panie). Przy okazji po- 
zdrawiam Was wszystkie i składam 
najserdeczniejsze życzenia świątecz- 


ne (również tym „porwanym”). 
I Wam Panowie także. 
Pegaz Ass 
e... 


— analiza chemiczna — Przedmiot 
badań: Kobieta 

Symbol: Ko 

Odkryta przez: Adama 

Waga atomowa: Średnia oczekiwana 

59 a j.m. (atomowych jednostek masy), 

ale znane są izotopy od 50 do 80 a.j.m. 
Występowanie: Nadwyżki ilościo- 

we w obszarach zurbanizowanych. 
Właściwości chemiczne: 

a) Wykazuje duże powinowactwo ze 
złotem (Au), srebrem (Ag), platy- 
ną (Pt), szlachetnymi i półszlachet- 
nymi kamieniami i minerałami. 

b) Zdolna do absorbowania wielkich 
ilości drogich substancji. 

c) Może samorzutnie eksplodować, 
jeśli pozostawić ją samą w obec- 
ności mężczyzny. 


ODKĄD KUPILIŻMY 
MAŁEMU GRĘ „MORTAL 
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d) Nierozpuszczalna w cieczach, ale 
jej aktywność wzrasta po nasącze- 
niu etanolem (alkoholem etylo- 
wym). 

e) Ulega naciskowi tylko we właści- 
wej płaszczyźnie krystalograficznej. 
Własności fizyczne: 

a) Powierzchnia zwykle 
warstwą barwników. 

b) Wrze i zamarza bez wyraźnej 
przyczyny. 

c) Topi się po jej właściwym potrak- 
towaniu. 

d) Gorzka, jeśli używać niewłaściwie. 

e) Znajdowana pod różnymi posta- 
ciami, od czystego metalu do po- 
spolitej rudy. 

Zastosowanie: 

a) Wysoce dekoracyjny element, szcze- 
gólnie w samochodach sportowych. 

b) Przedstawicielka silnych redukto- 
rów pieniędzy. 

c) Pomocna przy wypoczynku. 
Testy: 

a) Czysty egzemplarz przybiera 
odcień różowy, jeśli jest odkry- 
ty w naturalnej postaci. 

b) Zielenieje, jeśli obok niej znaj- 
duje się lepszy izotop. 

c) Wysoce niebezpieczna w nie- 
doświadczonych rękach. 

d) Niemożliwe posiadanie więcej 
niż jednego trwałego izotopu. 

e. 

— powody, dla których Piwo jest 

lepsze od kobiet 

1.Piwo może smakować przez ca- 
aaały miesiąc. 

2. Plamy po piwie schodzą. 


pokryta 








3. Aby zdobyć piwo, nie musisz go 
schlać. 
4.Piwo będzie zawsze cierpliwie 
czekać w aucie, gdy grasz w piłkę. 
5. Spłaszczoną puszkę po piwie mo- 
żesz wyrzucić. 
6. Piwo nigdy się nie spóźnia. 
7. Piwo nie jest zazdrosne, gdy zła- 
piesz inne piwo. 
8. Kac po piwie przechodzi. 
9. Etykiety schodzą z piwa bez walki. 
10: Gdy jesteś w barze, wiesz, że za- 
wsze możesz wziąć sobie piwo. 
11.Piwo nie cierpi na bóle głowy, 
gdy masz na nie ochotę. 
12. Gdy uporasz się z piwem, butel- 
ka wciąż jest warta 5 centów. 
13. Piwo się nie wścieknie, jeśli przyj- 
dziesz do domu z innym piwem. 
14. Jeżeli dobrze nalejesz piwo, za- 
wsze będziesz miał ładną pianę. 
15. Piwo zawsze „wchodzi” dobrze. 
16. Możesz wypić więcej niż jedno 
piwo jednej nocy i nie mieć wy- 
rzutów sumienia. 
17.Możesz podzielić się piwem 
z kolegami. 
18. Zawsze wiesz, gdy jesteś pierw- 
szym, który otwiera piwo. . 
19. Piwo jest zawsze wilgotne. 
20.Piwo nie domaga się równo- 
uprawnienia. 
21. Możesz zaliczyć piwo publicznie. 
22. Piwo ma gdzieś, kiedy wracasz. 
23. Zimne piwo to dobre piwo. 
24. Gdy zmieniasz piwo, nie płacisz 
alimentów. 
25. Nie musisz umyć piwa, by sma- 
kowało. 


MUSIĄŁ WEJŚĆ PRZE 
KOMIN TATKUL 


JUZ GO POWSTRZY= 
MAŁEM | 





26. Nie możesz zarazić się choroba- 
mi wenerycznymi od piwa. 

27. Gdy piwo ci przeszkodzi, to z do- 
brego powodu. 

28. Piwo zawsze daje satysfakcję. 

29.Im dłużej trzymasz piwo, tym 

staje się lżejsze. 

30. Piwo nie powie ci dla ubawu, że 
jest w ciąży. 

31. Piwu nie musisz ustępować. 

32. Niezależnie od opakowania, pi- 
wo zawsze wygląda dobrze. 

33. Aby schłodzić piwo, wystarczy 
włożyć je do lodówki. 

35. Przy piwie możesz pierdnąć. 

36. Jedyny rozkaz, jaki piwo może ci 
wydać, to kiedy masz pójść do 
klozetu. 

37. Nigdy nie wstydzisz się piwa, ja- 
kie przynosisz na imprezę. 

38. Jest w porządku opuścić imprezę 
z innym piwem niż to, z którym 
się przybyło. 

39.Piwo nie doprowadzi cię do pi- 
jaństwa. 

40. Możesz sobie strzelić piwko. 

41. Pijak jest łatwy do złapania. 

42. Nie potrzebujesz ślubu, aby żyć 
z piwem. 

43. Drzewo jest wystarczające dla piwa. 

44. Piwu nie rosną włosy tam, gdzie 
nie powinny. 

45. Piwo nie pyta, ile zarabiasz. 

46. Piwo nie miesza się z lodem. 

417.Piwo nie narzeka na to, gdzie 
spędzasz wakacje. 

48. Piwo nie protestuje, gdy idziesz 
spać zaraz po jego wypiciu. 

49.Piwo jest szczęśliwe, że jeździ 
w bagażniku. 

50. Nie musisz każdego ranka mó- 
wić piwu, że je kochasz. 

51. Piwo nie zwraca uwagi, gdy „po- 
puścisz w majtki”. 

52. Możesz umieścić wszystkie swo- 
je piwa w jednym pokoju, a one 
się nie pobiją. 

e 
— w czym komputery są lepsze od 
kobiet 

1. Wydatki na komputery dają się 

przewidzieć. 

2. Zachowanie komputerów jest ob- 

liczalne. 

3. Komputer daje się wyłączyć. 

4. Komputer robi zwykle to, co 

chcesz. 

5. Komputery się nie męczą i nie 

skarżą na bóle głowy. 

6. Podczas wymiany komputer nie 

zagraża życiu właściciela. 
1.Można mieć wiele komputerów 
i nie mieć kłopotów. 

8. Komputer nie stawia wciąż no- 

wych wymagań. 

9. Dostęp osób trzecich do kompute- 

ra daje się kontrolować. 

10. Komputery nie potrafią tańczyć. 

11. Komputer jest cierpliwy. 

12. Komputery nie żądają alimentów. 

-w czym kobiety są lepsze od 
komputerów 

1. Kobiety są zdrowym sportem. 

2.Kobiety nie robią kłopotów 

z kompatybilnością. 

3. Łatwo jest przestawić się z jednej 

kobiety na inną. 
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4.Możliwości kobiet rosną wraz 


z eksploatacją. 
5. Posiadanie kilku kobiet zapewnia 
świetny trening inteligencji. 
6. Przez kobietę nikt nie włamie się 
do samochodu. 
7.W przypadku kobiet nie ma pro- 
blemów z prawem autorskim. 
©... 

— varia — Wszystkie grzyby są ja- 
dalne, ale niektóre tylko jeden raz; 
Bakterie, które rozmnażają się przez 
kichanie, prowadzą koczowniczy 
tryb życia; Kość słoniowa wyrasta 
z nosa; Szczur jest bardzo inteligent- 
ny, bo nie lubi zjadać trutki; Sosny 
znoszą szyszki; Na wystawie kwia- 
tów najbardziej podobała mi się pa- 
ni, która nas oprowadzała; Koryto 
należy umyć po zjedzeniu świni; 
Układ oddechowy, przechodząc 
przez nos i gardło, wpada do żołąd- 
ka; Człowiek ma wzrok skierowany 
do przodu, a nie umieszczony po bo- 
kach jak żaba; 

- cytaty belferskie z pewnej lek- 
cji biologii — Dzieci lubią wędrować 


rys. Bartosz Zapart 





le ROCESSO R 


A Ą 
TC E w — og 


TECHNOLOGIĄ PROROK": 


— TECHNICZNY ODPOWIEBNIK 












| £ pentium” k 


od łóżka do łóżka i po drodze gubią 
jaja na pościeli (to było chyba o owsi- 
kach); Nie mogę jednej rzeczy znieść 
— że kupy po psach zostają; (...) nie 
bardzo wiemy, kiedy przełknąć, 
a kiedy wypluć; Psy wylizują swoje 
eee... ciało; O przewodzie pokarmo- 
wym mówimy wtedy, kiedy z jednej 
i z drugiej strony jest dziura; Siusiają- 
cego ptaka nikt nie widział; Na pew- 
no widzieliście wielokrotnie akty ko- 
pulacyjne; Patrzcie, jaką ładną głó- 
weczkę ma mrówka! 

- kącik literacki — Jacek po mor- 
dzie wstąpił do stanu duchownego, 
chcąc wykupić swoje grzechy; Antek 
musiał iść w świat, by zarobić kawa- 
łek kromki; Rzemiosło rycerskie upa- 
da, a w hełmach chłopi wysiadują pi- 
sklęta; Nasza pani profesor jest typem 
człowieka o charakterze cholerycz- 
nym; Antek w wolnych chwilach stru- 
gał sobie części; Boryna miał samo- 
bójczy wąs; „Bogurodzica” żyła 
w XIII wieku; Wacław kochał Klarę 
przez dziurę w płocie; Grażyna stanę- 
ła do walki z odkrytą piersią; Zacho- 
wanie się kaczek, indy- 
ków oraz ryki bydła idą- 
cego w pole decydują 
o pięknie ojczystego 
krajobrazu i o miłości 
Mickiewicza do niego; 
Aby uchronić się przed 
gruźlicą, trzeba wietrzyć 
pierzyny; Po wysłucha- 
niu „Reduty Ordona” 
Ę w Marcinku zaczęło się 
"4 coś przewracać; Słowac- 
ki pisząc „Beniowskie- 
go” wkładał szpilki Mic- 
kiewiczowi; Małże zdo- 
bywają pokarm przez 
flirtowanie; Ślimak miał 
wąsy krótko podcięte na 
grzywkę; Pan Jan po 





stracie majątku nabrał sił do żo- 
ny; Rodzinę powinno się zakła- 
dać w celu wypoczynku po 
burzliwej młodości; Robin- 
son Crusoe, w przepoco- 
nych spodenkach i nożem za 
pasem, żył samotnie kilka 
lat; Owczarz nie miał 
jednej nogi, a na drugą ku- 

lał; Po długich naleganiach 
dziecko się puszcza do szkoły 
publicznej; Janka Muzykanta, 
jak posyłano do pracy gnój wy- 
rzucać, to mu wiatr w widłach 
grał i matka nawet nie wie- 
działa, że Janko ma taki 
talent do muzyki; Nawóz 
zielony jest to łubin i sera- ce 
dela. Gdy to zakwitnie, to 
gospodarz zaorze do góry nogami; 
Świteź była niegdyś grodem słynącym 
z odważnych rycerzy i urodzajnych 
kobiet; Wśród południowej ciszy ro- 
botnicy marzą o swych plonach tak, że 
od tej nadziei pękają stodoły; Synowie 
bogatej szlachty wychowywali się 
w łonach piastunek, które opowiadały 
dzieciom straszne opowieści; Ojciec 
Zenona Ziembiewicza miał dwie pa- 
sje: myślistwo i kobiety — rzeczy tych 
używał nadmiernie, mimo to umarł 
jak każdy normalny człowiek; Córki 
wdowy z przyczyny miłości do Kirko- 
ra poszły w las; Pani Arczyńska dała 
niedźwiedziowi kawał chleba, siadła 
na kudłatym tyłku, wzięła chleb 
w przednie łapy i wpychała sobie 
chleb przez kaganiec do strasznej 
mordy; W lutym 1828 roku Konrad 
Wallenrod uzyskawszy zezwolenie 
cenzury przyszedł na świat; Toteż 
można powiedzieć, że powstanie spa- 
dło jak dachówka na głowę; Ciało sta- 
łe wchodzi do środka. Wtedy jednak 
powietrze uchodzi  pęcherzykami; 
Prus chcąc odzwierciedlić Ślimaka, 
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żonę; Zagłoba za- 
kończył "swoje życie 
śmiercią; Kareta przejechała 
Marysi przez pierś, która leżała na 
ziemi; Żołnierz musi wysoko podno- 
sić nogi i być dzielny; Na peron we- 
szło małżeństwo obojga płci; Tren to 
utwór liryczny albo pieśń żałobna 
przepełniona bólem po stracie drogiej 
cnoty; Uzupełnieniem stroju szlachec- 
kiego były wąsy; Kochanowski czcił 
piękno kobiet i ludzi; Rydel jest przed- 
stawiony raz jako spokojny człowiek, 
to znów jako literat, Wtedy król ude- 
rzył niemieckiego rycerza, spadł z ko- 
nia, ale nogami jeszcze ruszał; Stosu- 
nek między Balladyną a Kirkorem był 
dziwny: ona się bała jego, a on jej; Pro- 
dukty przemiany materii wydzielamy 
przez płuca pod postacią CO2, wody 
i moczu; I zginął ten wielki bohater, 
pożarty przez drapieżne zwierzęta 
zwane szkorbutami; Jedyną rozrywką 
szlachcianki na wsi było przebieranie; 
Jacek był głową 300 osobowej rodzi- 
ny; Goryl jest bardzo nieprzystojny 
z budowy zewnętrznej; Szympansy 
mają ogon, który jest przystosowany 
do skakania z jednej gałęzi na drugą; 
Jan i Cecylia, dzięki swojej mozolnej 
i wytrwałej pracy, doszli do posiadania 
dobrej i bardzo licznej rodziny; 





W związku z licznymi telefonami, listami i e-mailami na temat kontynuacji naszego 
bestsellera, wydawnictwo ProScript informuje, że jako wydawca K4 


nie przyjmuje 


zadnych przedpłat 


na Kompendium Wiedzy 4 ponieważ jesł jeszcze na nie zbyt wcześnie. 
Prace nad czwarią edycją Kompendium aktualnie trwają. 
Jego wyjście na rynek planujemy zwyczajowo na koniec lutego. 





Więcej szczegółów na temat K4 za miesiąc. 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 
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Świąteczny czas, „Wspomnień 
czar* odsłona druga — witamy po 
raz ostatni w 1998 roku w Aloha! 


ŚWIĘTA I CO Z TEGO? 


Koniec roku, znowu zbliżają 
się święta, zbliża się sesja egza- 
minacyjna. Tradycyjnie grudzień 
to miesiąc, w którym niemalże 
wszystkich ogarnia gorączka ro- 
bienia zakupów. Sklepy i poczty 
przeżywają prawdziwe oblężenie. 
Jedne, by zaspokoić głód prezen- 
tów, a drugie, bo nagle okazuje 
się, iż poza światem komputerów 
istnieją także prawdziwi ludzie 
w postaci przyjaciół, gdzieś tam 
hen, hen daleko. Z nieba lecą płat- 
ki śniegu, jest zimno, za oknem 
wieje wiatr. Czy nie można „ob- 
służyć” znajomych nie ruszając 
się z domowych pieleszy? Ależ 
oczywiście, że można!:) Wystar- 
czy podłączyć się do sieci i wy- 
stukać odpowiedni adres. W kil- 
kanaście sekund można wysłać 
kilkadziesiąt kartek, i to za cenę 
jednego impulsu ;) 

Wysyłanie sieciowych pocztó- 
wek jest niezwykle proste. Wy- 
starczy odwiedzić „kiosk”, wybrać 
widokówkę, wpisać adres, życze- 
nia i podpisać się. Lepiej — nie 
trzeba płacić ani za kartkę, ani za 
znaczek. Użytkownik prowadzony 
jest „za rękę” — punkt po punkcie 
odpowiada na kolejne pytania. 

Po wprowadzeniu odpowied- 
nich informacji i wyborze obraz- 
ka, wystarczy zatwierdzić goto- 
wą pocztówkę. Chwilę później 
adresat znajduje w swojej 
skrzynce poczty elektronicznej 
wiadomość z odnośnikiem do 
kartki (znajdującej się na serwe- 
rze, na którym została zaprojek- 
towana). Czasem wystarczy 
kliknąć ów odnośnik, żeby 
w oknie przeglądarki zobaczyć, 
to co ktoś nam wysłał. Niekiedy 
trzeba też wpisać kod (hasło) po- 


dany razem z odnośnikiem w li- 
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Ście. Czytanie estetycznie ilu- 
strowanych życzeń na ekranie 
sprawia niemniejszą przyjem- 
ność niż znalezienie w skrzynce 
tradycyjnej kartki pocztowej. In- 
ternetowe systemy „pocztówko- 
we” zazwyczaj oferują szeroki 
wybór kart. Od świątecznych 
czy urodzinowych do wakacyj- 
nych widokówek. 

GO Greetings (http://www .go- 
greet.com) pozwala wybrać jedną 
spośród ponad 200 kart poczto- 
wych pogrupowanych w pięciu 
głównych kategoriach. Każda 
z nich składa się z kilku podkate- 
gorii. Go Greetings to wieloję- 
zyczna witryna zawierająca kartki 
na wiele okazji, rodem niemal 
z całej kuli ziemskiej. Chcesz zro- 
bić niespodziankę swemu przyja- 
cielowi z Izraela — żaden kłopot. 
Po dokonaniu wszystkich możli- 
wych wyborów, a także „nada- 
niu” widokówki, adresat otrzy- 
muje wiadomość o czekającej nań 
kartce. W e-mailu podany jest 
link, który prowadzi bezpośred- 
nio do wysłanej widokówki. 

Kolejnym serwerem jest Inter- 
net Postcard (http://www .le- 
xinc.com/postcard) Zawiera on 
ponad 10 różnych kategorii, więc 
na pewno znajdziecie coś dla sie- 
bie i swoich bliskich. Tym co wy- 
różnia ten serwis od innych jest 
to, iż można zmieniać składnię 
HTML w treści życzeń — pozwala 
to urozmaicić tekst i nadać mu 
bardziej prywatny charakter, da- 
leki od zwyczajowej sztampy. 
Gotowa kartka przetrzymywana 
jest na serwerze iPostCard dwa 
tygodnie. Aby ją obejrzeć, trzeba 
na odpowiedniej stronie wpisać 
ośmioliterowe hasło, otrzymane 
wcześniej pocztą elektroniczną. 

WebCards (http://www .adgra- 
fix.com/webcards/index.html) 
udostępnia 22 kategorie pocztó- 
wek pogrupowanych według 
okazji. Na każdą z nich przypada 


kilka grafik. 


Stona poswiecona klasycznym keimputerer 


EMULATORY : SOFTWAR| 
RI English version 
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Aby obejrzeć kartę „wysłaną” 
z Webcards, wystarczy kliknąć 
odnośnik podany w e-mailu in- 
formującym o pocztówce. 

Jedyny jak dotychczas polski 
system o swojskiej nazwie „Kart- 
ki” (http://www rava.com.pl/kart- 
ki) zawiera w ponad 15 kolek- 
cjach wysokiej jakości grafiki 
(nie tylko zdjęcia). Jedną z ko- 
lekcji stanowi zbiór najładniej- 
szych spośród własnych widokó- 
wek użytkowników (aby wyko- 
rzystać własną grafikę, wystar- 
czy wskazać URL). 

O ile nie chcesz ruszyć głową, 
możesz w przesyłce „„posiłko- 
wać” się jednym z wielu przykła- 
dowych tekstów, które znaj- 
dziesz na specjalnej stronie kart- 
kowego serwisu. 


ny „Polskiego Elizjum Świata 


Mroku”. Całość, utrzymana 
w dość ponurych barwach, jest 
jednak godna odwiedzenia. Dla 
fanów Świata Mroku — lektura 
obowiązkowa. 

http://www .pesm.rpg.pl/ 


AUTOMATY, EMULATORY.... 


Pisząc „Wspomnień czar” ani 
przez chwilę nie podejrzewałem 
tego co nastąpiło po ukazaniu się 
wrześniowej ALOHY! — zatkała 
mi się skrzynka (nie tylko twoja 
Creep:)) Wybuchła prawdziwa 
bomba... Pytania typu — jak odpa- 
lić to, a jak tamto, a gdzie dostać 
co innego, a czy czasem chodzi... 
mnożyły się w nieskończoność. 
Okiej, okiej wychodzę naprzeciw 
Waszym prośbom i oczekiwa- 
















Do odebrania 
| pocztówki potrzebny 
| jest _ wielocyfrowy 
| kod dołączany do in- 
formacji o przesyłce. 

Bardzo przydatny- 
mi elementami syste- 
mu są „kalendaria” — 
bazy imienin i innych 
okazji oraz „przypo- 
minacz” — usługa 
przypominania 
o okazjach za pośred- 
nictwem e-maila. 

s... 

Aby zmącić ten 
świąteczny nastrój, 
zachęcam do zajrze- 





nia na mroczne stro- 









niom — odpalamy „Wspomnień 
czar” część drugą. 

W pierwszej części skupiłem 
się tylko na jednym, sztandaro- 
wym emulatorze M.A.M.E., po- 
nieważ obsługiwał najwięcej gie- 
rek (dziś ich liczba przekroczyła 
granicę 900). Grzechem byłoby 
nie wspomnieć o jeszcze trzech 
innych, kluczowych moim zda- 
niem, emulatorach. 

Pierwszy to rewelacyjny CAL- 
LUS, obsługujący gierki ze stajni 
CAPCOM. Jeśli ktoś nie wie co 
to CAPCOM, to wyjaśniam, iż 
dzięki tej firmie będziecie mogli 
grać w takie gry jak: STREET 
FIGHTER II; FINAL FIGHT; 
KNIGHTS OF THE ROUND; 


SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 


MERCS. Z racji, że romy tych 
gierek zajmują trochę miejsca 
(od 5 do 24 MB) do dobrej zaba- 
wy potrzebne będzie około 64 
MB RAM (w dzisiejszych cza- 
sach to już chyba norma:). Zaiste 
zabawa, jest znakomita. 

„Rówieśnikiem” CALLUSA 
jest SYSTEM 16. Ten z kolei da- 
je nam prawie wszystko, co 
w czasach świetności automatów 
oferowała nam SEGA. Szybki 
wniosek z tego, że... Pomyślcie 
chwilkę... Oczywiście! GOL- 
DEN AXE odpalisz na swym 
blaszaku wraz z SHINOBIM, 
OUT RUNEM itd. itp. Aż się łza 
w oku kręci na samą myśl, ileż to 
pieniędzy zostało kiedyś prze- 
puszczonych:) 


powiecie na przykład na cofnię- 
cie się do nieodżałowanych cza- 
sów, gdy królowały Amigi z nie- 
śmiertelnym Sensible Soccer, 
Spectrumy, Commodore 64 i in- 
ne Atarynki. Tak, tak. Piękne 
chwile młodości można sobie 
przypomnieć odwiedzając strony 
Pawła Jędraka, który prowadzi 
znakomity serwis Classic Com- 
puter On Line (http://www .ccon- 
line.com.pl). 

Pod wyżej wymienionym adre- 
sem _ dostaniecie _ naprawdę 
wszystko, a może i jeszcze wię- 
cej, czego trzeba, by pograć sobie 
na zapomnianych 8 i 16 bitowych 
„potworach”. W razie niejasności 
lub jakichkolwiek kłopotów moż- 
na otrzymać fachową poradę. 





CREDIT 8€ 


Gry spod znaku TEKKEN na 
PC? Już są, ale chodzą... wolno. 





PUSH 2P BUTTON 





http://www.tryżemu.cavern.com.pl 
Polski EMURING 








Ostatnim z trójcy, i zarazem 
najmłodszym emulatorem, jest 
NEOGEO. Można już pograć 
w METAL SLUG 1 i METAL 
SLUG 2, czyli w rzeczy, na które 
posiadacze PSX—ów czekają ner- 
wowo obgryzają paznokcie. Nie- 
stety, system gier SNK nie jest 
jeszcze w pełni dopracowany. 
Gry nie mają efektów dźwięko- 
wych, choć wytężone prace nad 
tym bugiem trwają. 

Nasze komputery nie tylko po- 
trafią emulować automaty! A co 
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Hmmmm, czym Was jeszcze 
w tym miesiącu zaskoczyć? Za- 
stanawialiście się, jakby to było, 
gdyby na domowym PC pograć 
sobie na przykład w gry rodem 
z PSX=a? Niemożliwe!? Ależ 
oczywiście, że możliwe! I to 
dzięki grupce zapalonych pol- 
skich programistów! PSEMU 
PRO, bo o nim mowa, to emula- 
tor obsługujący dobrodziejstwa 
3dfx i D3d, a dostępny jest już od 
jakiegoś czasu na stronach 
http://www .psemu.com 


STANIA 





skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 
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Co tu więcej dodawać — emu- 
lator N64, Snesa, GameBoya 


też już są... Zastanówcie się 
więc dobrze, czy warto będzie 
kupować „nowe”, odgrzewane 
kotlety w stylu kolejnego 
TOMB RAIDERA itd., czy za- 
mienić to na czas potrzebny do 
ściągania kilkunastu megabaj- 
tów z sieci:) 

A wszystko, co opisano powy- 
żej, znajdziecie tutaj: 
http://www.cconline.com.pl 
„Classic Computer On Line” 
http://www .emulator.wroc- 
law.tpnet.pl "Stare Ale Jare” 
http://www .psemu.com 
Duddie i Matrax Playstaion (wersja ang.) 
http://www .bialap.tpsa.pl/yaro 
lyaro.htm 
Emulatory YARO 
http://www.davesclassics.com 
Kultowa strona Dave'a — 17 mi- 
lionów odwiedzin przez cały rok!! 
http://www.esc.onet.pl/-kkk/ 
Emulatory KKK 








Zapraszamy do dyskusji na kana- 
le IRC żemu-pl 
e... 

PS: Ww nowej wersji 
M.A.M.E będzie hulał nieśmiertel- 
ny MORTAL KOMBAT. Zapre- 
zentowane na sieci obrazki z gry 
prezentują się naprawdę okazale. 

PS2: Prawdopodobnie w 1999 
roku wraz z paroma zapaleńcami 
otworzymy Serwis Gigant, z po- 
nad 3 GB stuffu do Waszej dyspo- 
zycji:) Na dzień dzisiejszy trwają 
zaawansowane prace nad tym pro- 
jektem, o którym, gdy już zostanie 
uruchomiony, na pewno poczyta- 
cie na łamach Aloha! 

PS3. Jest już na sieci nowa 
wersja Beta ICQ99 — szukajcie, 
a znajdziecie. 

Szczęśliwych Świąt i Wesołe- 
go Nowego Roku życzą wszyst- 
kim bez wyjątku Michałowie: 


Labocha (creepingGkki.net.pl) 
Gołębiowski (michal©ssonline.com.pl) 
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ani STAR WARS na całym 
F świecie, a również i w Polsce, 

rozgrzewani są sprzecznymi 
informacjami i plotkami dotyczący- 
mi zawartości pierwszej części sagi, 
której premiera odbędzie się 25 maja 
1999 roku. W sumie to jedyna ze stu- 
procentowo pewnych informacji, 
gdyż spekulacje co do samej treści 
filmu i rozkładu poszczególnych 
scen są tematem na wielogodzinne 
rozważania. 

Ogólnie mógłbym wszystko stre- 
ścić w jednym zdaniu, lecz taka in- 
formacja na pewno nikogo nie zado- 
woli. Ale cóż, parę słów się należy: 
generalnie oś filmu oscylować bę- 
dzie wokół dzieciństwa Anakina 
Skywalkera, jego edukacji i rozwoju 
umiejętności w posługiwaniu się mo- 
cą, wszystko to pod kontrolą (bardzo 
złudną) Obi Wana Kenobiego. Ben 
będzie wiernie strzegł małego Sky- 
walkera, oswajał go z wszechogar- 
niającym wpływem mocy, by stanąć 
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rzysza, później 
rzecz jasna śmier- 
telnego wroga — 
Obi Wana. Rolę 
tę _ powierzono 
Ewanowi McGre- 
gorowi, który po 
występach w te- | 
atrze i rozmaitych | 
filmach (Płytki 
Grób”, _ „Train- 
spotting”) trafił 
wreszcie chyba na rolę życia. 
Fabuła nie jest jeszcze dobrze zna- 
na, za to LUCASFILM odsłonił bar- 
dzo dużą część całej oprawy i stale 
informuje o postępach w konstrukcji 





Fani, głównie z amerykańskiego 
fandomu, spierają się nawet o tytuł 
prequela, a dyskusja o zawartości 
pierwszej części schodzi na plan 
dalszy. Krążą nawet pogłoski o rze- 











u jego boku, ale też przeciwko nie- 
mu. Tak więc fani obu wielkich ryce- 
rzy Jedi znajdą tutaj coś dla siebie. 
Nie brak też będzie tematów bardziej 
ogólnych — w grę wchodzi pangalak- 
tyczny konflikt o władzę i domina- 
cję, przejawiający się głównie szere- 
giem zakulisowych intryg i cichych 
rywalizacji, wszystko to wokół 
księżniczki Padme. 

Oczywiście wiadomo już, kto bę- 
dzie grał główne role w filmie — 
prawdziwą perełką będzie tutaj nie- 
wątpliwie Liam Neeson — znany 
chyba wszystkim z filmu Stevena 
Spielberga „Lista Schindlera”, ak- 
tor o bardzo wyrazistej ekspresji 
i charakterze, niewątpliwie niezwy- 





kle ciekawy jako rycerz Jedi, czło- 
nek Wielkiej Rady. Księżniczkę 
Padme Naberrie zagra Natalie Port- 
man — która zadebiutowała jako 
Matylda w „Leonie Zawodowcu”, 
natomiast Anakina Skywalkera — 
wokół którego skupia się cała oś 
pierwszej części, ośmioletni Jake 
Lloyd. Nie byłoby oczywiście Sky- 
walkera bez jego mentora i towa- 








świata, nowych ele- 
mentów techniki 
i przyrody. Nowa pla- 
neta Naboo została 
stworzona praktycznie 
od podstaw wraz z pre- 
cyzyjnie  odtworzoną 
florą i fauną, która, mi- 
mo że występuje 
w krótkich ujęciach, 
została opracowana tak 
dokładnie, iż ma przy- 
pominać żywe istoty 
a nie komputerową 
ekwilibrystykę. Mos 
Eisley również tętni 
życiem, i to już nie tak 
sztucznie jak w Special 
Edition. 

Wszyscy fani niewątpliwie na dłu- 
gą chwilę stracą oddech na widok no- 
wego, ciekawego uzbrojenia — przy- 
kładem może tu być repulsorowy 
ciężki czołg, podstawa uzbrojenia sił 
lądowych Naboo czy też trochę star- 
sza, ale naprawdę oszałamiająca wer- 
sja gwiezdnego niszczyciela. 

Efekty opracowywane przez eks- 
pertów z INDUSTRIAL LIGHT © 
MAGIC teraz mają wyglądać bar- 
dziej sugestywnie i nie będą już 
przypominały animacji znanych na- 
wet z edycji specjalnej — nie do koń- 
ca realistycznych. Całość prac jest 
nadzorowana przez George a Luca- 
sa, co (muszę przyznać) nie bardzo 
mi się podoba, gdyż nie wiadomo, 
czy proponowane przez niego roz- 
wiązania i sploty akcji będą zgodne 
z ogólnie panującymi przekonaniami 
i wyobrażeniami o przeszłości wiel- 
kich świata STAR WARS. Ale pozo- 
staje liczyć na to, że czas poświęco- 
ny filmowi zaprocentuje fantastycz- 
ną pierwszą częścią. 





komym powstaniu (a co za tym 
idzie również plotki o treści) tzw. 
trailera, czyli krótkiego filmu rekla- 
mującego pierwszą część — emocje 
z nim związane rosną z każdym 
dniem. Mnoży się więc ilość no- 
wych informacji, sprzecznych ze 
sobą i totalnie nieprzydatnych. Oso- 
biście nie daję im wiary, gdyż nie 
sądzę, aby LUCASFILM przedłu- 
żała w nieskończoność odsłonę 
swego dzieła. Cóż więc robić 
w oczekiwaniu na następną opo- 
wieść? Mam nadzieję, że już za 
miesiąc podsunę Wam doskonały 
pomysł na walkę z nudą i szarością 
dnia codziennego — interesujące, 
niesamowicie wciągające połącze- 
nie najlepszego z dostępnych Świa- 
tów z bardzo dobrymi zasadami 
gry, czyli STAR WARS RPG. 

A do tego czasu niech Moc Bę- 
dzie z Wami. The Emperor is dead, 
long live the Emperor! 


Psychooo 
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W grudniowym wydaniu 
rubryki X-Files znaj- 
dziecie recenzję jednej 
z ważniejszych dla x-phili pozycji 
wydawniczych, która ukazała się 
jakiś czas temu na naszym rynku. 
Chodzi mianowicie o książkę pt. 
„Oficjalny przewodnik po serialu 
Z Archiwum X”, którą postarał się 
nam przybliżyć agent Franki, go- 
ścinnie występujący na łamach ru- 
bryki (dzięki, stary). ; 





Kość niezgody 

Najpierw, jak zwykle, mała dy- 
gresja, dotycząca jednego z odcin- 
ków bieżącego sezonu, w Polsce 
emitowanego 7 października, 
a więc raczej dawno. Wracam do 
niego, gdyż wzbudził on poważne 
kontrowersje wśród wszystkich 
x-philów, dzieląc ich na dwa opo- 
zycyjne fronty. Wiecie już, o czym 
mówię? Brawo! Chodzi o odcinek 
pt. „Post-modern  Prometeus”, 
czyli w tłumaczeniu: „Postmoder- 
nistyczny Prometeusz”. 

Są tacy, którzy uznali ten odci- 
nek za fatalną pomyłkę Cartera, 
błąd w sztuce, a nawet — co gor- 
sza — kicz, będący dowodem znu- 
dzenia reżysera i początkiem 
końca jego możliwości twór- 


czych. Inni natomfiast wręcz prze- 
ciwnie, chwalą sobie „Promete- 
usza” za oryginalność, uważając, 
że Chris Carter dał w nim praw- 
dziwy popis /swego talentu reży- 
serskiego. Faktycznie, nie da się 
ukryć, że ów czarno-biały film 
wykracza poza schemat serialu, 
a Carter puszcza do widza oko, 
_Naśmiewając się z... samego sie- 


















bie. Teraz już wiecie, co to jest 
postmodernizm. 

Scenariusz zbudowany w opar- 
ciu o starego, pierwszego „Fran- 
kensteina” to zaledwie czubek góry 
lodowej. Jeśli dodamy do tego 
czarno-białą taśmę, klasyczną, 
podniosłą muzykę (stare motywy, 
które pamięć przywołuje), dosko- 
nale dobranych statystów grają- 
cych zidiociałych, prostych aż do 
bólu mieszkańców miasteczka 
("Twin Peaks” się kłania), scenę 
marszu linczowników z pochodnia- 
mi, pomysł ź pokrowcem na dom 
i masłem orzechowym na przynętę 
czy wreszcie wielki finał w holly- 
woodzkim, wręcz komiksowym 
stylu — otrzymamy piorunującą 
mieszankę konwencji i kinowych 
szablonów, jaką jest w istocie 
„Post—módern Prometeus”. To hi- 
perbola schematu typowego odcin- 
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„ ka serialu w ne- 
gatywie. A tytu- 
łowym Promete- 
uszem nie jest 
fikcyjny dr Polli- 
dori, ale sam Car- 
ter, który niesie 
nam światło 
prawdy,  jedno- 
cześnie obracając 
ją w mit. 


Oficjalny Prze: 


wodnik po se" 
rialu Z Archi- 


wum X 


»The X-Files” 
oglądają „„wszy- 
scy”. Jednak tyl- 
ko niektórzy mo- 
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PRARKOA LEŻY DRLEKO 


OFICJALNY PRZEWODNIK PO SERIALU 


MARBALNEB 4KO 


LCWJ 
Chris Carter 





gą określać się mianem x-philów, 
maniaków, którzy jarają się niczym 
choinka na Boże Narodzenie na wi- 
dok choćby końcówki peta Palacza. 


PI 


Właśnie dla takich wielbicieli prze- 
znaczona jest ta książka. 
Mniej więcej połowę tej 258 
stronnicowej książki zajmują 
streszczenia z wszystkich odcinków 
sezonu pierwszego i drugiego. 
Przewodnik był pisany w 1995, 
więc opis trzeciej serii jest ograni- 
czony do dwóch pierwszych odcin- 
ków. Streszczenia, jak to streszcze- 
nia, nie oddają'grózy serialu i służą 
raczej wiedzą 
czysto encyklo- 
pedyczną. 
O wiele ciekaw- 
sze jest ukazanie 
zakulisowych 
wydarzeń zwią- 
zanych z danym 
odcinkiem. 
W większości są 
to różnego 1ro- 
j dzaju ciekawost= 
> A ki i właściwie to 
W, dla nich warto 
5 pz. mieć tę książkę. 
Ń Jest też mapka 
— USA z zazna- 
czonymi miejscami, które odwie- 
dzili Mulder i Scully. Nie zabrakło 
też biografii aktorów. Oczywiście 
najwięcej miejsca poświęcono Da- 
vidowi Duchovnemu i Gillian An- 
derson. Reszta przedstawionych to: 
Mitch Pileggi (Skinner), William B. 
Davis (Palacz), Steven Williams 
(X), Nicolas Lea (Alex Krycek), 
Jerry Hardin (Deep Throat) oraz 
Top Braidwood, Dean Haglund, 
Bruce Harwood (Samotni Strzelcy). 
Rozdział „Koncepcja i ewolucja” 
przedstawia bóle, w jakich rodził 
się serial i jak wzrastała jego oglą- 
dalność. Znajdziemy tu opis kariery 








ojca „X=Files” — Chrisa Cartera. 
Nie bez znaczenia pozostają wypo- 
wiedzi samych twórców i aktorów. 
Przyjemnie czyta się również 
pseudosprawozdanie z planu zdję- 
ciowego..-Całość okraszona jest 
wskaźnikami oglądalności, cytata- 
mi z recenzji w prasie (z roku 1993) 
i spisem nagród z lat 19941995. 
Każdy x-phil powinien zaopa- 
trzyć się w tę pozycję. „Normalni” 
mogą obejść ją szerokim łukiem — 
główna zaleta: przewodnika, czyli 
ciekawostki i geneza powstania se- 
rialu, na pewno ich nie zainteresuje. 
Osobiście wypatruję ewentualnej 
drugiej części książki, w której pew- 
nie znalazłaby się większość sezonu 
trzeciego, czwartego i piątego. 


Trzeba uczciwie przyznać, że wy- 
dawnictwo Da Capo, które wydaje 
również bardzo kiepskie (i w dodat- 
ku drogie) książeczki oparte na po- 





jedynczych odcinkach, tym razem 
odwaliło kawał dobtej roboty. 
by Franki 


Faktor X 


Na koniec jeszcze jedna informa- 
cja. Już niemal od dwóch miesięcy 
można kupić w kioskach dwutygo- 
dnik „Faktor X”, należący do serii 





TWOJE ARCHIWUM NIEWYJASNIO 


ZDJĘCIA 
UFÓ 


wydawnictw _ „segregatorowych”. 
Dla nas jest on o tyle interesujący, że 
traktuje o sprawach niezwykłych. 
Zresztą już sama nazwa kojarzy się 
z serialem Cartera, zwłaszcza jak 
spójrzy się na jej logo. Z „Faktora X” 
możemy się dowiedzieć np. o Strefie 
$1, sekcji zwłok kosmity, Atlanty- 
dzie, samoistnych zapaleniach czy 
0 zmowie milczenia amerykańskiego 
rządu i NASA dotyczącej wątpliwe- 
go (!) faktu lądowania Amerykanów 
na Księżycu, Informacji jest sporo, 
jednak są one podane w bardzo ogól- 
nikowy, choć przystępny sposób. 
Więcej za miesiąc. 

Hunter 
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„Biblii komputerowego 
O gracza”  przebąkiwano 
w branży od lat. Wielu 


straciło nadzieję, że ta książka się 
ukaże, a niektórzy po prostu o niej 
zapomnieli. Ja należałem do tych 
pierwszych, więc jakież było moje 
zdziwienie, gdy na Gambleriadzie 
otrzymałem jeden z premiero- 
wych egzemplarzy tego dzieła. Od 
razu miło zaskoczyła mnie twar- 
da, czarna okładka, sprawiająca 
wrażenie, że ma się w rękach po- 
ważne wydawnictwo. 

Autorami są trzej znani dzienni- 
karze polskich pism o grach kom- 
puterowych. Piotr „Micz” Mań- 
kowski — dawniej współpracował 
z Secret Service, później na krótki 
okres został zastępcą redaktora 
naczelnego _ Resetu. Aleksy 
„Alex” Uchański to redaktor na- 
czelny Gamblera, zaś Piotr „Gaw- 
ron” Gawrysiak był zastępcą na- 
czelnego w Cyberze a teraz jest re- 
daktorem w WWW. Ci dwaj ostat- 
ni w zamierzchłych czasach pra- 
cowali dla nieistniejącego już pi- 
sma Top Secret. 


A GDZIE ILUSTRACJE? 


Książka podzielona jest na dwa- 
naście części opisujących gatunki 
gier: od strzelanin, przez bijatyki 
i przygodówki aż po strzelaniny 
3D. Każdy rozdział rozpoczyna się 
krótkim wstępem zawierającym 
definicję opisywanego zjawiska: 
Obok znajduje się autorski ranking 
gier wszechczasów w danej kate- 
gorii. Kolejne strony to esencja 
„Biblii: opisy najważniejszych 
reprezentantów gatunku, pogrupo- 
wanych wedle daty powstania. Jest 
to rodzaj kroniki, wyliczający 
zmiany zachodzące na przestrzeni 
lat. Wielki plus należy się za 
umieszczenie indeksu wymienio- 
nych w książce programów. 

Szybko okazuje się, że nadany 
„Biblii” kształt nie pasuje jednak do 
formuły wydania. Brakuje — oj, i to 
jak brakuje! — zdjęć. Jeśli ktoś nie 
grał w daną grę, będzie miał proble- 
my z wyobrażeniem sobie, jak mo- 
gła ona wyglądać. W środku znala- 
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zło się co prawda parę stroniczek 
z obrazkami, jednak z litości pomi- 
nę ten temat. Sytuacji nie poprawia- 
ją mętne, mało plastyczne opisy. 
Skoro jestem przy opisach, mu- 
szę poruszyć sprawę użytego 
w „Biblii” języka. Na okładce na- 
pisano, że jest on „lekkostrawny 
i momentami nawet humorystycz- 
ny”. Szczerze mówiąc, humoru tu 
niewiele, a lekkostrawność miała 
być prawdopodobnie synonimem 
niedbałości. Objawiła się tu stara 
prawda, iż dziennikarze z polskich 
pism o grach komputerowych zwy- 
kle zaczynają bardzo młodo i nie- 
mal natychmiast zaprzestają roz- 
wijania swych umiejętności pisar- 
skich. W książce napisanej przez 
trzech wybitnych reprezentantów 


Biblia 


się zmieniają, mieszają ze sobą, 
przez co właściwie wszystkie pró- 
by klasyfikacji są z góry skazane 
na niepowodzenie. Definicje 
z „Biblii” nie zawsze pokrywają 
się z ich potocznymi znaczeniami, 
co w większości wypadków przy- 
dało im pozytywnej uniwersalno- 
ści. Dzięki temu zabiegowi udało 
się między innymi przekonująco 
i logicznie uzasadnić zaliczenie 
TAPPERA do strzelanin (w grze 
tej gracz wciela się w wydającego 
piwo barmana). Z drugiej strony 
pojawiły się definicje, które nie- 
bezpiecznie i nienaturalnie ogra- 
niczają zakres obowiązywania. 
Zamiast grupy „Wyścigi” twórcy 
przedstawili jedynie grupę „Wy- 
ścigi samochodowe”, co pozosta- 


o brak paru znaczących tytułów (jak 
chociażby TOTAL ECLIPSE, 
MERCENARY czy DEATH 
TRACK), ale o opuszczenie całych 
odłamów elektronicznej rozrywki! 
Np. słowem nie wspomniano o sy- 
mulacjach maszyn kroczących. 

Na koniec przedstawię najsil- 
niejszą stronę „ Biblii”, stronę, któ- 
ra przyćmiewa skutecznie jej nie- 
wątpliwe wady: ilość wiadomości 
zawartych w książce zwyczajnie 
poraża! Wielokrotnie byłem za- 
skakiwany faktami, informacjami, 
o których wcześniej nie miałem 
pojęcia. Dzięki temu wydawnic- 
twu mogłem usystematyzować 
swoją wiedzę. Okazało się, iż 
o wielu grach, znanych mi często 
tylko z nazwy, miałem błędne wy- 





komputerowego gracza 





Ma to być podręczna historia gier komputerowych. 
Tak w każdym razie napisano w pierwszym akapicie 
wstępu. W akapicie drugim autorzy kategorycznie 
już temu zaprzeczają. Doskonale obrazuje to pod- 
stawową wadę ich dzieła: brak jasnej koncepcji. 





branży w co drugim zdaniu poja- 
wiają się wyrazy: „ww sumie”, „jak- 
by”, „chyba” itd. „Druga część 
SYNDICATE przeszła w zasadzie 
bez echa, w sumie bowiem nie by- 
ła już grą specjalnie nowatorską”. 
Poezja. Do tego dochodzi, jakże 
charakterystyczne dla recenzji 
gier, nagminne używanie pierw- 
szej osoby liczby mnogiej (strzela- 
my, chodzimy...). Szczególnie za- 
bawne, gdy w tym samym zdaniu 
użyte jest raz w znaczeniu „,auto- 
rzy”, a raz „autor+czytelnik”. 

Niedopracowany język ujmuje 
rangi wydawnictwu, tak że trud- 
no uznać tę książkę za poważne 
kompendium. Inne wady to sto- 
sowanie sformułowań typu „w tę 
grali wszyscy, więc nie będziemy 
jej opisywać” oraz brak objaśnień 
pojęć obcych dla ludzi kiepsko 
zaznajomionych z tą dziedziną 
rozrywki. Szkoda, bo treściowo 
„Biblia” jest bardzo bliska profe- 
sjonalnej pozycji opisującej zja- 
wisko gier komputerowych i mo- 
gącej reprezentować to zjawisko 
poza branżą. 


DOBÓR SUBIEKTYWNY 
Z definicjami gatunków tak już 
bywa, że zawsze daleko im do do- 
skonałości. W końcu gry cały czas 


wia na lodzie takie gry jak WIPE- 
OUT czy SCORCHER. 

Dobór materiałów ma charakter 
subiektywny, do czego autorzy 
przyznają się bez bicia. Dość powie- 
dzieć, że największy objętościowo 
jest rozdział o stosunkowo mało 
znaczącej gałęzi rynku: grach spor- 
towych, ze szczególnym uwzględ- 
nieniem piłki nożnej. Ale nie można 
mieć tego twórcom za złe. Inaczej 
ma się sprawa z pominięciami istot- 
nych fragmentów historii kompute- 
rowej rozgrywki. Nie chodzi tylko 





obrażenie. I gdybym miał za tę ko- 
palnię wiedzy zapłacić, zrobiłbym 
to bez chwili wahania. 

„Biblię* polecam tym wszyst- 
kim, których interesują korzenie 
drzewa komputerowej rozrywki. 
Jednocześnie ostrzegam, iż do lek- 
tury dzieła potrzebna jest elemen- 
tarna wiedza na temat starych gier. 
Bez tego, ze względu na brak ilu- 
stracji i nienajwyższych lotów opi- 
sy, trudno będzie uzmysłowić sobie 
wygląd produkcji sprzed lat. 

Banzai 








SECRET SERVICE: 00:800 Warszawa 66 


rys. Jarosław Koryś 


arę numerów temu pisałem 
P: figurkowych grach bitew- 

nych. Rodowód tego gatunku 
gier wywodzi się z połączenia 
dwóch innych planszowych gier 
strategicznych i gier role-playing 
(RPG), zwanych u nas grami fabu- 
larnymi. I właśnie tym ostatnim za- 
mierzam poświęcić niniejszy arty- 
kuł, a dokładniej — wydanej ostatnio 
u nas w kraju (w polskim przekła- 
dzie) grze EARTHDAWN. 

System EARTHDAWN został 
wydany parę lat temu przez szwedz- 
ką firmę FASA CORPORATION, 
znaną u nas m.in. z cyperpunkowej 
gry fabularnej SHADOWRUN 
(również przetłumaczonej na polski) 
czy serii planszowych gier strate- 
gicznych BATTLETECH, którym 
zawdzięczamy MECHCOMMAN- 
DERA. I bardzo szybko zdobył so- 
bie dużą popularność dzięki cieka- 
wej koncepcji świata gry, doskonale 
wyważonej mechanice gry i, co 
wielce  prawdopodob- 
ne, konwencji heroic 
fantasy, którą popula- 
ryzowały KRONIKI 
SMOCZEJ LANCY, 
powstałe w oparciu 
o jeden ze światów sys- 
temu AD£D. 

Świat Earthdawn to 
świat spustoszony pod- 
czas okresu tzw. Pogromu. Przed 
wiekami była to kraina mlekiem 
i miodem płynąca — do czasu aż poja- 
wiły się Horrory i pogrążyły ją 
w mroku. Powoli, ale nieubłaganie 
podnoszący się poziom magii dopro- 
wadził do połączenia rzeczywistości 
z płaszczyzną świata astralnego, 
skąd zaczęły przybywać straszliwe 
potwory, nazwane przez przodków 
Horrorami. Zanim jednak nadeszły, 
magowie z Imperium Therańskiego 
ostrzegli świat przed zbliżającą się 
zagładą. Przodkowie dzisiejszych lu- 
dów pobudowali więc potężne cyta- 
dele i podziemne miasta zwane ka- 
erami, w których żyli ukryci przez 











blisko czterysta lat, czekając aż ma- | Woli, Charyzma, 
gia osłabnie na tyle, by potwory wró- | których - wartości 
ciły tam, skąd przyszły. Kiedy | mieszczą się 


pierwsze cywilizowane istoty zaczę- 
ły opuszczać kaery i wychodzić na 
światło dzienne, ich oczom ukazał 
się straszliwy obraz spustoszonego 


w przedziale 2-18 
punktów. Od wy- 
sokości cech zale- 
ży wartość karmy, 


Świata. Nie wszystkie kaery prze- | która pozwala 
trwały, nie wszystkie też bestie wró- | zwiększyć praw- 
ciły na plan astralny. W dodatku nad | dopodobieństwo 


wszystkimi spokojnymi mieszkańca- 
mi Barsawii, największej krainy zna- 
nego świata, zawisła groźba wojny. 
Thoral, królestwo krasnoludów dąży 
do zjednoczenia wszystkich rozpro- 
szonych miast pod jednym berłem, 
żeby stawić opór Therańskiemu Im- 
perium, które przed Pogromem rzą- 
dziło Barsawią. Nikt jednak nie pra- 
gnie powrotu totalitarnej władzy 
Theran. Zjednoczone siły Barsawian 
odparły atak, lecz Imperium już pla- 
nuje następne uderzenie... Tak oto 
wygląda sytuacja „Przebudzonej 
Ziemi” w chwili obecnej, Wieku Le- 


niektórych  dzia- 
łań. Bardzo ważne | 
jest _ określenie 
Dyscypliny, która 
określa nie tylko 
profesję bohatera, 
ale i jego świato- 
pogląd, styl życia | 
oraz sposób wy- 
korzystywania 
energii magicznej. k 
Wyróżnia się na- 
stępujące Dyscy- 
pliny: Czarodziej, 
Fechmistrz,  Ilu- 





























zjonista, Kawalerzysta, 
Ksenomanta, Łucznik, 
Mistrz Żywiołów,  Po- 
wietrzny Łupieżca, Truba- 
dur, Władca Zwierząt, Wo- 
jownik, Zbrojmistrz, Zło- 
dziej. Na zdolności każdej 
postaci składają się: zdol- 
ności rasowe — zależne od 
rasy, talenty — zdolności 
wykorzystujące magię 
(w tym np. broń biała, czy- 
tanie/pisanie, hipnoza, po- 
wstrzymanie ducha) oraz 
zwykłe umiejętności (np. 
etykieta, leczenie, han- 
dlowanie). 

Walka została przez 
twórców EARTH- 
DAWNA  potraktowa- 
na bardzo realistycz- 
nie, przy czym jej zasady są sto- 
sunkowo proste. Walka dzieli 
się na rundy, podczas których 
bohaterowie _ przeprowadzają 
zadeklarowane w fazie inicjaty- 
wy akcje. Na atak składa się test 
trafienia, test obrażeń, modyfi- 
kacja obrażeń i zadanie ewentu- 
alnych ran. O wiele bardziej zło- 
żone, przynajmniej w teorii, jest 
działanie magii. Magowie, rzu- 
cając czar, plotą wątki energii 
magicznej i kształtują we wzor- 
ce, reprezentujące prawdziwą 
postać zaklęcia. Mogą też posłu- 
giwać się astralnymi konstrukcjami, 
zwanymi matrycami. Rodzaje zaklęć 
zależą od Dyscypliny i dzielą się na 
osiem kręgów o różnej mocy. Na ko- 
niec każdej sesji mistrz gry przydzie- 
la graczom punkty doświadczenia, 





gend, który jest czasem 
narodzin największych 
herosów, których nie- 
| zwykłe czyny będą sła- 
wić przyszłe pokolenia... 
| Chodzi oczywiście o bo- 
-| haterów,w których wcie- 
_| ląsię gracze. 

Świat EARTHDAWN 
| zamieszkuje kilka inteli- 
gentnych,  cywilizowa- 
nych ras — ludzie, trolle, 
krasnoludy, orki, szczu- 
ropodobni t skrangowie, 
skrzydlate wietrzaki 
i przypominający kamień 
obsydianowie. Każda po- 
stać opisana jest następu- 
jącymi cechami: Zręcz- 
ność, Siła Fizyczna, Ży- 
wotność, Percepcja, Siła 


skr. poczt. 21, tel. [0 22) 624-91-47 








EART DAWN 


Przebudzenie Ziemi 


nazywane tu punktami legend, za 
które mogą oni odnowić sobie zapas 
karmy czy też podnieść poziom ta- 
lentów i umiejętności. 
EARTHDAWN jest obecnie chy- 
ba najlepszym w Polsce systemem 
RPG fantasy, obok mocno już zaku- 
rzonego WARHAMMBRA czy fa- 
talnie przetłumaczonego AD<D, 
godnym polecenia nie tylko miłośni- 
kom magii i miecza (sic!). Wydaw- 
ców należy pochwalić nie tylko za 
wyjątkowo dobry przekład, ale i zna- 
komite wydanie w twardej oprawie. 
Hunter 


Earthdawn - Przebudzenie Ziemi 
Przekład: J. Brzeziński, T. Kreczmar, 
A. Miszkurka, W. Szypuła, G. Zieliński 
Warszawa, MAG oraz IMP s.c. 1998 
cena: 69 zł 


SSJKGB 117 








"ty | ŚW 1 
W Prozenele a , Bonad Poly: Wel PR kij H 
zwęz 
Krótki poradnik - Jasiać od Mikołaja pakiet CD.ROM'ów!!! Ż. IA 
1. Uświadomić potencjalnym Mikołajom, że niedługo Gwiazdka. $ 
2. Mikołajowie jak zwykle nie mogą się zdecydować na prezent. 4 w ) 
3. Co robi rasowy gracz. x 


4. Rasowy gracz pomaga podjąć im słuszną decyzję. 

5. Należy wytłumaczyć im jak to będzie superacko/zna aleźć po choinką zestawy płyt kompaktowych 
z najlepszymi grami, patchami, poradami, fi tipsami, i intedmi | emanii, levelami, scenariuszami, 
kompendiami, solutionami, które tak dobrze 04 Yi dąnia/ papierowego Secret Service 
(a ty go tak kochasz!!! - tu można cichutko zapłaka ld, > 2 SY | 1/ 44 i 

6. Jak uda ci się wycisnąć wersję MAX (4-zestawy) to ea ań saleszgie yin» em ponad 
22 GIGABAJTÓW growego oprogramowania. (o, 

7. Ryzyko masz ograniczone do minimum bo wszystkie A AJ) wysyłajny jstąmijpo " onymi w osobnych 
kopertach, a dodatkowo jak zabraknie nam eRaaacY płyty to- zdracamy k kasę'po 5 zł za sztukę. 

8. Należy być stanowczym. 

9. Na koniec negocjacji uśmiechnąć się z nadzieją w oczach i pomaszerować w maki lekcje :) 


JAK ZAMAWIAĆ? Po podjęciu słusznej decyzji jakie i ile zestawów chce kupić nam Mikołaj (ostatecznie można być Mikołajem dla samego siebie), wy- 
starczy wysłać go na pobliską pocztę aby na „czerwonym przekazie pocztowym” przesłał pod adresem redakcji stosowną kwotę: cena + koszty przesyłki. 
Z tyłu przekazu dla własnej wygody niech przyklei kupon zamieszczony na następnej stronie i zaznaczy co trzeba. Wskazane jest wyraźnie podanie imie- 
nia i nazwiska obdarowanego wraz z dokładnym adresem. Można teraz odetchnąć. Więcej informacji co i jak wypełnić na stronie 120. 

Zawartość SS CD jest dokładnie omówiona w odpowiadających im numeracją wydaniach Secret Service. 

Redakcja uwzględnia reklamacje zgłoszone nie później niż 60 dni od daty zamówienia - dla wano spokoju ducha zawsze można zadzwonić do nas 
Boa ać numer sy 2 (022) 624-91-47 w dni powszednie w godz. 900 - 1600. 








| SUPER CER CENA! | A 
| SUPER © CENA! | 
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taki 
lub taki 


ui 


ZESTAWY 
DO pecha 


a może taki mczŹ 
awkż _248:90 zł 


Ę x u” zestawik? 


+ 2x 4.80 zł koszty aoi = 








J119-40 zł zł 

SR. + 4.80 zł koszty przesyłki = zł 

Sega Ray sza, X=COMiS zr ode Panda» (47) 
Interstate '76 Si Warlords'ga tysia az ycita 48) 
MDKŻZEO 1: Blood Omen: Legacy of Kain .... (48) 
Carmageddon... Need for Speed 2 .... (48) 
Ace Ventura PL Dungeon Keeper ) 
BIGGdZE O OCZ Panzer General 2 ) 
Theme Hospital Lands of Lore 2........................ ) 





W 


= 
(10 kompaktów: SSCD55-SSCD59) 
|=) „0, 
u 99:50 zł zł 
+ 4.80 zł koszty przesyłki = zł 
UDIKE dE i KA RE EONgBOWE2: iwa 
Black Danhlia............................. 55) Final Fantasy 7... 
OddWorld: Abe's Oddysee ...... (56) World Cup '98...... 
GTA PEN SE ZAW (56): - :X-Files................ 
RAM Rae iR L a, (57) _ Commandos ............................. 





ł W. 


+ 4 x 4.80 zł koszty przesyłki = 








NS 


w 


hę” 


| A ZESTA 


447.90 z 
4 


ZESTAWY 


31840 zł 


+ 3x 4.80 zł 
koszty przesyłki = zł 


BAL 















Bp 
NIEBIESKI ZESTAW 


(10 kompaktów: SSCD50-SSCD54) 






<= 

99.50 zł zł 

+ 4.80 zł koszty przesyłki = zł 

FIFA9SE SZ o AA (52) 

Premier Manager 97................ (50) _ Zork: Grand Inquisitor.............. (52) 

Virtua Fighter 2 ............ „. (50) « Wing Commander: PASZ . (52) 
Turok: Dinosaur Hunter ..(51) Starcraft (53) 

Blade Runner........................... (51) Forsaken ) 

Close Combat 2....................... (51) Quake 2 ) 





BA 
ZIELONY ZESTAW 


(5 kompaktów: SSCD39-SSCD43) 





pg” 

99.50 zł zł 

+ 4.80 zł koszty przesyłki = zł 

Biada ESEE (39) City of Lost Children ................ (42) 
Monty Python Discworld 2 ) 
and the Quest for Holy Grail.... (39)  Daggerfall............... ) 
Red'Alert żon onżry rowy (41) ' Gene Wars ) 
Tomb Raider...............:........1... (41) * Heroes of Might and Magic 2..... (43) 


Nasze produkty wykonane są na: 


sępy 
BSTAR* 


wszystkie 

produkty 

wysyłamy 
na nasz koszt! 





ARCHIWALIA 
SS CD 
wpisz numer ze swojej ET ZES 
naklejki adresowej 
Numer prenumeratora 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 





Zamawiam następujące zestawy: 
(© NiebieskiC) 
O ż6ity O 
Zamawiam 2 zestawy: 
4 + ż6ty () 
Nieb. + Żófty () 
+ Nieb. © 


Zielony 


Zamawiam 3 zestawy: 


+ Nieb.+ Żóty 0) 


Zamawiam 4 zestawy: 
+ Niebieski 


+ Ż6ółRy + Zielony (0) 


PRODUKTY 
FIRMOWE 
e KARSERTW weg | 


Numer prenumeratora 

(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 
KOSZULKI BLUZY 

M LXLXXL M LXL XXL 

1OOOU — 

13—-O— 

5000 — 

7000 — 

21 HOE LI 











a 











— 























INNE 
Plecak granat. 5 (=) 
Plecak czerw. 6 (2) 


Torba 12 ©) 


SALETTE 





Uważnie wypełnić - odcinek dla redakcji 


ARCHIWALIA 


Zamawiam następujące numery SECRET SERVICE: 
©6)07)62)83)849G5)86)87)88)89)40)41)42)43) 
(4445)(46)(47)(48)49)60)51)562)63)54)55(56)(57) 
68699601 LLILOCLLCLLL: 


Kompendium Wiedzy 
(Kompendium 1 BIS ©) Kompendium 3 
(0 Kompendium 2 _ O)Trylogia 























Zamawiam następujące numery ANIMEGAIDO: 
CC2)CHIUBIY EIC JEJ 








Zamawiam następujące numery NEO: 
UIC)CICEHEHJCECHCEHC CH 








wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 
Numer prenumeratora 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 


PRENUMERATA 


Prosimy zaznaczyć krzyżykiem z lewej strony wariant, którego 
dotyczy zamówienie. — 

6 miesięcy 
(GB) SECRET SERVICE + SS CD| 


a 12 miesięcy 
SECRET SERVICE 





























Zasady 
Prenumeraty: 


SECRET SERVICE można zapre- 
numerować w jednym z dwóch wariantów: 


Wariant 1: 6 wydań 
SECRET SERVICE + SS CD 


Wariant 2: 12 wydań 
SECRET SERVICE 





Prenumerafa 





Wszystkie ceny dotyczące prenumera- 
ty zawierają koszty przesyłki pocztowej. 


Wpłat należy dokonywać na „czerwo- 
nych przekazach pocztowych”, dostęp- 
nych w każdym urzędzie pocztowym. Na 
odwrocie, w miejscu „na koresponden- 
cję” (środkowy odcinek) prosimy przy- 
kleić wycięty z czasopisma kupon. Prze- 
kaz oraz kupon należy starannie wypet- 
nić WIELKIMI LITERAMI. Pozwoli nam to 
uniknąć pomyłek przy wprowadzaniu 
danych do komputera. Podanie niepel- 
nych danych, jak również bazgranie 
i skróty nazw mogą być przyczyną kło- 


Archiwalia 


Prosimy o bardzo dokładne zapozna- 
nie się z kuponem zamówienia oraz 
przeczytanie całej niniejszej informacji 
przed jego wypełnieniem. 

Aby dokonać zamówienia na numery 
archiwalne, należy na kuponie oznaczyć 
krzyżykiem zamawiane numery SS, 
ANIMEGAIDO, NEO lub KOMPENDIUM 
WIEDZY. Następnie, korzystając z za- 
mieszczonych cen, dokładnie wyliczyć 
należną kwotę. KONIECZNIE DODAĆ 
KOSZTY PRZESYŁKI wg tabelki. Wyli- 
czoną kwotę wpisać na przedniej (czer- 
wonej) stronie przekazu. Druki przeka- 
zów dostępne są we wszystkich urzę- 
dach pocztowych na terenie kraju. Wy- 
pełniony przekaz z przyklejonym kupo- 
nem opłacić na poczcie wpisując WIEL- 
KIMI LITERAMI na wszystkich trzech 
częściach swój dokładny adres z kodem 


Zasady zamawiania: 


1. Wytnij potrzebny kupon. 

2. Zaznacz na nim numery, rozmiary lub inne 
parametry wybranych produktów. 

3. Idź na pocztę. 

4. Wypełnij czerwony przekaz pocztowy. 

5. Przyklej kupon z tyłu środkowej części. 

6. Opłać w okienku. 

7. Czekaj. 

8. Jeżeli przesyłka nie nadejdzie w przeciągu 
28 +7 dni, zadzwonić do redakcji. 


tel. (0-22) 624-91-47 w godz. 
900.16%9 w dni powszednie 
UWAGA! Koszulki i bluzy prać w temp 407C, bez 
użycia wybielaczy i jadowitych proszków. 
Produkty dostępne są także w sklepie 
ULTIMA w Warszawie 
ul. Chłodna 35/37, pawilon 7 


UWAGA: 





pocztowym, numerem domu 
i mieszkania. 

Braki w danych, złe obliczenie kwoty, 
bazgranie mogą być przyczyną kłopo- 
tów w realizacji zamówienia lub je unie- 
możliwić. 

W razie wątpliwości prosimy dzwonić 
pod numer telefonu (0-22) 624-91-47 
w godz. 97-16” w dni powszednie. 
Redakcja uwzględnia reklamacje zgło- 
szone nie później niż 60 dni od daty za- 
mówienia. 


ulicą, 


Punkty sprzedaży archiwaliów: 


„ULTIMA* Warszawa 
ul. Chłodna 35/37 paw. 7 


PAMIĘTAJ DODAĆ 
KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJ! 


od 1 do 2 szt. - 1,40 od9do i3szt. - 2,60 
od3 do 4 szt. - 1,70 0d14do 18szt. -3,70 
od5do 8 szt. -2,10 powyżej 18 szt. - 7,20 
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potów w realizacji zamówienia lub je 
uniemożliwić. 

Prenumerata wysyłana jest na 3 
dni przed dostarczeniem numeru do 
kiosków, co oznacza, że dociera do 
czytelników w tym samym tygodniu, 
co czasopismo do kiosków. 


W przypadku jakichkolwiek wąt- 
pliwości prosimy dzwonić pod war- 
szawski numer telefonu (0-22) 
624-91-47 tylko w dni powsze- 
dnie (godz. 97-16”). Wydawnic- 
two uwzględnia reklamacje zgłto- 
szone nie później niż 60 dni od daty 

„ zamówienia. 





5. | 


NEQ'01 - 3,90 zł NEQ'02 - 3,90 zł 


Płyty CD są także dostępne w wy- 
znaczonych punktach sprzedaży na 
terenie całego kraju w cenach deta- 
licznych. 


ceny Prenumercfyz 


Wariant 1:6 wydań 
SECRET SERVICE + SS CD 


Wariant 2: 12 wydań 


SECRET SERVICE 





FIEREEZĘZYZSSA| CZA 









SS'06 - 1,80 zł 







SS'33 - 2,- zł 


84. zł 

















0'05 - 3,90 zł 


ZZÓP III 
ZM 





50 zł 
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ETOEZSZ 


NEO'05 - 3,90 zł 


AA 











(/ żal 
KU | 
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SS'44 - 2,50 zł SS'45 - 2,50 zł 

















A ZTME 
KM EN 

















SS'53 - 3,- zł 





SS'52 - 3,- zł SS'54 - 3,50 zł 





SS'48 - 2,50 zł 


Eż deg | 













[2 | [BRR * 


SS'57 - 3,50zł SS'58 -3, 





Fo 


50zł SS'59-3,50zł SS'60 - 3,50 zł 





Wesołych 







SS'47 - 2,50 zł 
ZZMET 


























ŻA 
AG'09 - 1,90 zł 





Kompendium Wiedzy 


Seria KOMPENDIUM WIEDZY to abso- 
lutny bestseller na krajowym rynku. Wyda- 
wane jako grube książki (ponad 350 stron) 
zawiera wszystko, co interesuje graczy. 
Są to m.in. poradniki do gier, tipsy, save- 
gamery, opowiadania, spis treści SS. 


Zamiast starego KOMPENDIUM 1 obec- 
nie na rynku dostępne jest tylko wydanie 
drugie rozszerzone (BIS), zawierające 
dodatkowo przewodnik po Internecie dla 
początkujących. 


KOMPENDIUM 1 BIS - 11,90 + 4,20 = 


KOMPENDIUM 2 - 11,90 + 4,20 = 1 
KOMPENDIUM 3 - 13,90 + 4,20 = 18,1 
TRYLOGIA - 33,30 + 5,30 = 


W przypadku zamawiania dwóch książek 
koszty przesyłki wynoszą 4 






STRATOSPHERE 


W trakcie wykonywania misji wciśnij EN- 
TER i wpisz w okienku dialogowym: 


QMISTER FREEZE SAYS STOP - zamroże- 
nie w miejscu sił komputera 

Q©SHOW ME THE RESOURCE — + 5000 
Floatstone 

QGIVE ME THE ROCK — +5000 Rock 

Q©MORE ORE FOR LESS — +50000 Ore 

Q©MORE GREEN FOR ME — +50000 Crystals 

QTALL TOWERS — powiększenie Centrum 
Dowodzenia 

QTECNO FREAKS — podwyższenie pozio- 
mu technologicznego 

©I GOT MY XRAY SPELLS = radarowe wi- 
dzenie 

©I GOTTA SEE MORE = zoom-out radaru 

QGIVE ME A CLOSEUP - zoomed-in radaru 

©WEASEL WEASEL WEASEL — wygrana! 

©I WANT TO LOSE NOW — przegrana! 


COLIN MCRAE RALLY 





żę? 


Wciśnij *T' by przejść do trybu 
konwersacji, a posępnia 
wpisz: 


MPGOD - Godmode 

MPKFA — pełna amunicja, 
zbroja i zdrowie (swoją drogą 
brzmi znajomo...) 

MPHEALTH — petne zdrowie 





122 SS/KGB 





MPAMMO - pełna 


amunicja Rząd 4, item 5 (Plate Mail) 
MPARMOR — petna Rząd 5, item 1 (Hand Axes) 
zbroja Rząd 5, item 2 (Swords) 


MPCLIP - przełażenie 
przez ściany 

MPPOS — pokaż pozy- 
cję (włącz/wyłącz) 
MPCAMERA = zmiana 
kąta ustawienia 
kamery 
MPLIGHTSCAPE 

— dostrajanie światła 


Q©WAS THAT A MOUNTAIN — zbroja Super 
Mountain 

Q©BOMBS MAY FALL — zbroja Super Projectile 

©OTHER FORTS MAY RAM - zbroja Super Fort 

QROCKETS RED GLARE — zniszczenia Su- 
per Projectile 

Q©BAA RAM EUE — zniszczenia Super Fort 

©ELECTRONS ARE FLOWING — energia 

QBAM BAM BAM - strzelanie 

Q©WHOOSH BY THEM ALL — ruch 

QBUILD ME A SHAKE — czas 

Q©ARMORED BLUE - ekstra-ostony 

Q©NOW YOU SEE ME — niewidzialność 

Q©NO ONE CAN TOUCH ME = osiona 

©SILVER BULLET - srebrne pociski 

©LOCK ON TARGET — lokowanie celu 

© HOME ON THE RANGE - dopalacz zasięgu 

QI CAN SEE FOR MILES AND MILES — ob- 
serwatorium 

©WHERE'S THE BEEF? - super krowa! 


DARKSIDE — wszystkie trasy w nocy 
WHITEOUT - wszystkie trasy we mgle 
BACKAGAIN — przez wszystkie trasy je- 
dziesz od końca do początku 

FREEWAY - dostęp do wszystkich pozio- 
mów 

PASSEDOUT - oddanie prowadzenia 
PRESSFAST — moc pedałów! (bez skojarzeń 
proszę) 

CHOIRBOY — zabawny głos 

SPECIALED — replay transition mode 
ROCKETMAN - turbo-przyśpieszenie 


1 ŁA 





BIGGUNS - *podwóii moc 
ALIENGOO — samochód-żelek 


KNIGHTS 
8% MERCHANTS 


Wejdź do okna inwentarza klikając Magazyn i kliknij po jednym 
razie myszą wymienione niżej dobra. W rogu ikony, w momencie 
zaznaczenia, pojawia się czerwony trójkąt. 

Rząd 1, ikona 3 (Wooden Boards) 

Rząd 2, item 2 (Iron Bars) ś 
Rząd 2, item 4 (Wine Casks) 
Rząd 3, item 1 (Bread) 

Rząd 3, item 5 (Cooked Meat) 
Rząd 4, item 1 (Animal Hide) 


Rząd 5, item 3 (Lances) 
Rząd 5, item 4 (Pikes) 
Rząd 5, item 5 (Long Bows) 





Teraz możesz: - 5 
— kliknąć „Crossbows”(6 rząd, 1 ikona), dzięki czemu dostaniesz 
po 10 jednostek każdego dobra 

— kliknąć „Horses”(6 rząd, 2 ikona), co zakończy pomyślnie aktu- 
alną misję 


SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 


LODE 
RUNNER 2 












Wciśnij ESCAPE w trakcie gry. Pojawi się 
menu opcji. Wpisz „glazed donut”, by włą- 
czyć cheaty. Aktywne stają się następujące 
kody (jeśli zadziałają, ustyszysz sygnał 
dźwiękowy): 

F3 — jeden level do tyłu 

F4 — jeden level do przodu 

Alt F12 — dodatkowe 5 żyć 

Alt 8 — po 10 bomb każdego typu 

Alt K — dopalacz „Beach Ball” 

Alt | - dopalacz „Inviso” 

Alt T — dopalacz „Morph” 

Alt B - dopalacz „Cloak” 





Nz: 1 
room 
: ŻĘ 

a judęement 
erery minute 


ESCAPE: O.D.T. 


Kody wpisuj w menu głównym. Jeśli wpiszesz poprawnie, 


usłyszysz dźwięk. 


LACRIMOSA — po wystartowaniu gry i wybraniu postaci 
pojawi się nowe menu, pozwalające na wystartowanie 


z dowolnego etapu lub sektora 
SOPHIA — możesz grać Sophią 
KARMA — możesz grać Karmą 


A te wpisuj w trakcie gry, wpierw wywotawszy menu ogcji 


klawiszem ESCAPE: 
XUL — pełna energia 
BOZ — pełna mana 


JBB — petna wydajność wszystkich czterech broni 
MATH — wszystkie bronie stają się ciut mocarniejsze 


GRABO - lepsza zbroja, broń oraz moc ducha 
MUMU — maksymalne doświadczenie 

ALEX - 50 żyć 

RIK — dostajesz wszystkie czary 


VINCE — dodaje po jednej gwiazdce do każdego z zaklęć 
CACHOU - pełna energia, petna mana, pełne doświadcze- 
nie, 50 żyć, petny dopał bron, i jeszcze parę rzeczy, czyli 


innymi słowy wszystko na raz 








skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 





THE STH ELEMENT 


Kody wpisuj w menu głównym. 
Później rozpocznij nową grę. 
RALPH — wybór etapu 

DAVID — nieskończona amunicja 
THIERRY — kroki przeciwników 
JEROME — osłona 

OLIVIER - wszystkie bronie 
FANETTE — wszystkie przedmioty 
BENOIT - wszystkie filmy 

JOEL — wszystkie cheaty na raz 





CENTIPEDE 3D 


Wpisz w trakcie gry i potwierdź EN- 
TEREM: 

wimp — nieśmiertelność tak/nie 
getalife — nieskończone życia 

goto — koniec poziomu 

fly — tryb latanie tak/nie 

pede — stwórz Centipede 

robot — autopilot do momentu, aż 
gracz nie ruszy kontrolek 

normal — zwykła prędkość gry 
















slow — wolniej 

Sloww — jeszcze wolniej 
slowww — nie za wolno? 
slowwww — to już chyba 
przesada! 

dload — szybkim truchtem do 
Windowsów 


diags — dane o pracy gry 

Poza tym grę można wystartować 

z poniższymi parametrami. Uwaga! 
Część nie działa prawidiowo i może 
zawiesić komputer, tak więc lepiej 
nie robić niczego ważnego w tle! 
-2 — Gra w dwie osoby na podzielo- 
nym ekranie (klawiatura i joystick) 
—Tr — nagrywanie dema do pliku re- 
cord.dat —s X — gra będzie działać X-razy 
—p — odgrywa demo i pokazuje FPS-y szybciej 

-S - walka kosmiczna —T - wyświetla FPS-y 

-0 - kosmiczny boss -M - rozdzielczość: 320x200, 





-? - przypisanie klawiszy 320x240, itd. 
(- | (7% 
| - — Materiat przygotował: Banzai 


SSJKGB 123 


PlayStation 


NUTA NCZZZSECAJEZNWRA 


OUECEZO LECIEC EVUAJIE CHATA ENATPATY NEC IKA ZLE EIECNNC EJ ZLEWA CYC 
LI ETAKU MN ZNT K71 ANELIELGJ LECA ELASIACNNCKY CAT EK. LIBETELC CZK. TZW LI TJIN EWA LI UALĘ 4 
więc zapraszam do lektury... 


......2.0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 


© PLAYSTATION 

[0] CEA ELOI ZE I EWEJTUN=ZIA 
dzo dobrymi tytułami. Niewątpliwie jed- 
| ZUETUJWNCGGAJIEN"COHGCO CELNA 
tułowana Crash Bandicoot: Warped. 
| 4 21 4EMLEJ| OZERZH NA LJ CICJ;] 
[> OJELO CZE LIIELICK=LIER 
no sporą liczbę innowacji, jak np. jazda 
na motorze czy skuterze wodnym oraz 
ZA PAK EIIENOCENEWICOZ NJ EH 
[OCH ZBY/UB Z EDIEIEK [EU CHUUFA LEI 
KJ LENI CEN LICA CJEWICN ZA ZIEM 
(0 OAZEJELI I COLEOJIM EIJOSZZWIEUCJA 
[UlA LCNIEW< CER 


ZJUTIUUECKIENZA CEETMCJNIWICH 
ider 3, podobno również znacznie zmie- 
niony w stosunku do poprzednich dwu 
(OJ LN Ja ZEREM EWIENCCA 
LEGII EWELAA U Uri KZDJETJ LH 
czyli nie musimy podążać po ścieżce wy- 
ETU ONJCZJ JI ETUIELA CNN ZFIA 
LOKCN CJ TEA IE ZYALELUWA ZACH 
wyboru, do jakiego zakątka kuli ziem- 
ONONYALIEWALLA UCI TDTETEWCH 


t 


z 
AE 
G za 
J] =. k s 
Ej 


M 


-_ SEORETSKAWCE 63 


OW ZO LIES CE JOMEM IC CWC 

w wysokiej rozdzielczości, dzięki czemu 

widać więcej szczegółów. Krótko 

AWENICWCZECH CJOINALIEJ 
GNET. G 

CASE TU ZOE JOLIE 

(elTC] ONZEŁTE CIEN JC UELCWLEJ 

styczeń. Dlaczego? Nie wiem. Mo- 

że producenci obawiali się, że 

AJ (COCA WELIĄZINUNICNIJC 


HRC) JOWEI]GJCIAW ION 
|ETURIZILKJ-EUA 
WJCACOJKA (CIUN O LULEB 
CODE JEA 
I EOLM CEER ECEKZA 
OJIEMICCONCCJEWIEWEI JET 
OJ CELE ZTEEUJILTYWATA ELLE EIN 
o Ltlejo RENTY ZLEWUCIEW SECIE 


LOL UN-ELEBMJOTUALE 
dzieję, że ów pad będzie 
współpracował także z in- 
[ZUMI EILUPALIONE GREC) 
miało miejsce w przypadku 
GunCona. 

M CET 471 ET LCJECJ EH 
JEWAEJLZA ZCIKECZTETĄ 
[ITARTAL CJ =: TNEJ SETA TĄ 
L-EHCIEMEIU CIEMCZZAJEIN 
ACEI FA UA CHLCICH 
|LWENIETTNACJIELOCENUJ.U 


| ZW UCENA ELICHY<GCUACIENCJC O 
(ELA A EJ TYLE (I MIEJ AB 

NL LCELICELE CLIENT U ZLUELEK. UB 
-ERZOIELOCIEOUECAKCUTA LECA ZI 
CEL (KACIZI EW ZL ELEKIELULCH LN 
LJ] ONE WUJ CHACIMMCIOTEJ 
(7-20 ETUCA ALECA JK OJ ATACEICH 
LEI NEK. JOLCNYZAI OK LICIEWIEKZLINI 
| (CEELACENUI ERZE EENETA KI OTERZEH 


| UA LEM: ELUTEMEJ LM 
[UJANCC ELO CCIE] 
nie będzie. 

O ELOLUIEG MU NCST Z 
LUCNA ECU LTJEKJAL EG CI 
| O CWICZENIE 
CIENIU CJLELCNTNICLICEJ 
 ZEWCYUZ:CK1CI CEJHECJR 


© NINTENDO 

I ICC ECIICNŁEU 
częło bardziej dbać o euro- 
SEI NK) ET74 SAECO] 
OW LELIZEW CJOTOMIYOWALEJ 
półkach sklepowych: 


NIU JCELCANTEW AUO ZLZALCNEWNZA 
|ETCEKJIJt4 LUEKEULCWJCIEIUOJNNJEH 
UMA AW CIU EO SŁAW LUTYM UFA ZICZE WT 
[UIETNIEY JOLA NIIJEJICIIKUCIA JH 
| UEPKO EK WEZWANI UKIAKIJEDNZKCICH 
|| ECCE SZA ZLLUIELICHJCIUILECJEB 








_ PlayStation 


NDZ 


©SEASUFN 











CYCH ZA CN CJZIEWIIEW CH 
| ELELSKIEIESUJCUZNC ECA CJ 
(OCE A CU ZNOCJEMIEM ET 
| (LUW [210 ZNECIALETUA ZCŁZANCJI 
| (CENŁZI [JU JELOKONK LLETUUBECJI 
CIEZKI LJ JTYACI LELULEKOLE 
U ZIECEMIEMICJ CUZ CHNTH 
EO CJ OW CETLUIENŁAKYJNY1IEC LA 





mIEL > 








a walka nie jest zbyt ciekawa. Produktu 
LUEMELUOELEWA SLUZA SECT O ZAJ IEJ 
OJ EU LCE ZEL IEZU ICHAT 
[OJOWOICIACNA ZA NACE ACE ECT 
wyszedł przeciętny produkt... 

- Chopper Attack to dosyć przyjemna 
© (ZZJET I) CHLEZIEW CEGO JL ZEK 
COMELEUIEJ 4 





CJEB 
[JEJ do 

U Ż4 ZU CEC) 
EOZOCKOAIOJCACIU 
| NPEJJCU ZN JCIE] 
LUEOWCZALCTA ZZŻ4 HI MIUCIVA 





ITLGWETICIJEMCIAAZILCEJER 
O LUTIK/CEELLPŁEWIEWCERAZ 
| T.JECUZTT K-ICTZAA 

Poza tym niedługo powinien 
być Turok 2 (w momencie gdy 
(21CIEORCOCO GATA AT IE 
| CZWZAG ZH JPŁEKIEWIENYA 
maga długiego komentarza, 
jeszcze lepsza grafika, jeszcze 
więcej wrogów, jeszcze więcej 
PZ EVANCCJJ NA.JEKTETETZC(J 
to wszystko, co trzeba wiedzieć 
» o tym tytule. Innymi słowy hit. 








Na koniec ciekawostka, podobno 
CEZ (GOUKALEWYCAZCI A 

Kolorowy GameBoy nadchodzi! Już 
Z JCLWA CAM ETACIE JE (ZET) 
[UZYC ET EUWUCYLECNCZANKICKAJ 
OZI Z:NG ETZ. MJ ELCHNGC (ETIWCCH 
odrobinę u . 
UELCAANN - 


ne tylko Tetris 
i druga część 
|Jz4 £[1. MMA ETLT 
ENOZTJOREWYY 
kolejna część 
Mario, Donkey 
MET MECH 
| O ENEATZJE 


LUCIA ZI CH BZ mą 
UCOECECH Pow 
|UOLYANEJSLLENCH j.a AEĆ MZ 

zie będą dostęp- SF = a 


ARan= 








acc 














W ZEACJNAJENKA A HETCNESCYN IA E] 
OLELSA ION LEJIYNCYCCLYCZG.2UA 
LORE CRY TUAJE GA LLUCEWIC CAKE 
CELENIETN ZET AERO JJS ZETA 

| LOEB IRI4UETLIECI LA JECETEWCOKZU 
ła masa znakomitych gier: Godzilla Gene- 
rations, July, Pen Pen Triathlon, Blue Stin- 
ger, Geist Force, Sonic Adventure, Inco- 





p 





ming, Evolution, 
OWSA LN ECH 
Monaco Grand 
[11 OM: OMLUED 
[30 ZE [112)4 
JETTLOCZ 

CEJ LINN JC42 
znacie, że to 
sporo tytułów, 
a podałem tylko 
LC (CJI UCJE] 
U] CŁZTANCTI(J 





EJJ EA Z7K1405 
LAMENT (1. EWŁEMCC UJ -TNMLEI JC 
| CUOLAAJUOLECCTAA 





IBRGFT_ 2a 





 _KJ<c7| 

LJ WTECCUAZACTJERCI 
tekst, w Japonii już powinien 
leżeć na półkach sklepowych 
ZET LZ AEK CZ SECHA TZ 
dziecko SEGI, które ostatnio 
I ETCU JI NEJ TJLNECI COLE 
[OSA JOJENCTOWYZECIA 
(7 2] ETC J CHAMA SŁU ZJC 
konkurencję z rynku? Tego 
| CZŁ EMIOA EC LAN ICH 





| 4 





końca bieżącego roku. Oczywiście poza 
CIELUKZ MU JECELEWCOA-ZIEWOCCENITEO 
ZMW = La 710 CI PALI CMMI CZZTN ETC 
i kart pamięci. DreamCast ma otrzymać 
LLUTTŁ4 INO LUBA CAWLCZZAM YEUJELUTS=A 
wibrującą przystawkę, wirtualną wędkę 
(?!?) oraz mikrofon (?!?) 

| EMLCJOJKECCJ AK LATI.IULLEB 
| ZALEW ELTA CJEK LEON TJAA U LEDUZLEJ 
Ca CEEW O EJEWTWAJNA | JEEIEJ 
[WEKA LEWZIUCYC|CALEW CE UIZEJCH 
Jeżeli to do końca prawda, to możliwe, że 
ALEC LGEK NY /CIENIELIKZI EMC 
OUELEW "CELE CNA 

| ZO /ZCOMIUCILETJINWAUECEFA LIC 
Konsolowym - NEO. 
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HURTOWNIA GIER "PLAY” 


|= 833-08-09 
_0601-22-50-96 























/ 4 OBLOTOWA/ 
"- PROMOCJA! 





GOLD GAMES 2 
GRAND THEFT AUTO (PL) 145zł 
HERBERST S GRAND PRIX 148 zł 
HEROES OF M8M (PL) 95zł 
HEXEN II 49zł 
HOPKINS FBI (PL) 69zł 
IMPERIUM GALACTICA 59 2ł 
INDUSTRY GIANT 133 zł 
INSANE SPEEDWAY 2 (PL) 75zł 
INT. RALLY CHAMPIONSHIP 79zł 
INTERSTATE 76 49zł 
ISRAELI AIR FORCE 139zł 
JACK ORLANDO (PL) 49zł 
KNIGHTS 8 MERCHANTS 49zł 
KSIĄŻE I TCHÓRZ (PL) 49 zł 
LEGACY OF KAIN 49zł 
LEW LEON 49zi 
LIGA POLSKA MANAGER 98 (PL) 95zł 
LOMAX (PL) 49zł 
MILA. MISSING INACTION 189zł 
MAGESLAYER 58zł 
MAXI 139 zł 
MAXIMUM FORCE 59 zł 
MECHWARRIOR 2 MERCENARIES 49 zł 
MONAKO GRAND PRIX 52 
MONKEY ISLAND 3 79zł 
MORTAL KOMBAT 4 139zł 
MORTAL KOMBAT TRILOGY 155 zł 
MYTH 95zł 
NEED FOR SPEED III 139 zł 
NL LIVE 1999 139 zł 
ODDWORLD: ABES ODDYSEE _ 49zł 
PANZER COMMANDER 139 zł 
PEOPLE'S GENERAL 








POSTAL 
QUAKE II 149 zł 
QUAKE II GROUND ZERO 95zł 
QUAKE II THE RECKONING 95zł 
REAH (PL) 139zł 
REFLUX (PL) 50zł 
RIVEN THE SEQUEL TOMYST _ 159zł 
SETTLERS (PL) 19zł 
SETTLERS II (PL) 39zł 
SETTLERS III (PL) 139zł 
SHADOWS OVER RIVA 29zł 
SPELLCROSS (PL) 49zł 
STAR WARS BEHIND THE MAGIC 













ACE VENTURA (PL) 69zł 
AD. 2044 49zł 
AIR WARIOR III 133 zł 
ARMORED FIST 2 145zł 
ATLANTIS (PL) 88zł 
BARRAGE 115zł 
BLACK DAHLIA 159 zł 
BLOOD 59 zł 
| BROKEN SWORD II (PL) 49zł 
C8CREDALERT 129zł 
CASTROL HONDA SUPERBIKE — 133zł 
CHAMPIONSHIP MANAGER 97/98 115 zł 
CHESSMASTER 5500 de lux 19zł 
CLASH (PL) 69zł 
COMMANDOS 149zł 
CREATURES 2 145 zł 
DARK COLONY 49zł 
DARK OMEN WARHAMMER 145 zł 
DESTRUCTION DERBY I1(PL) _ 40zł 
DIABLO 95zł 
DUKE NUKEM 3D KILLATON / 125zł 
DUNE 2000 155zł 
DUNGEON KEEPER (PL) 49zł 
EARTH 2140 (PL) 49zł 
EARTH 2140 MISSION PACK 40zł 
EMERGENCY (PL) 49zi 
ENCYKLOPEDIA FOGRA 19900 _ 89zł 
EURO + REWARD (7 CD) 349 zł 
F1 RACING SIMULATION 49zł 
F15 139 zł 
FALL WEIS (PL) 50 zł 
FIGHTING FORCE 95zł 
FINAL FANTASY VII 155zł 
GETTYSBURG 































































































THE FIFTH ELEMENT 95zł 
THEME HOSPITAL 49zł 
TOTAL ANNIH. BATTLE TACTICS 95zł 
TOTAL ANNIH. THE CORE CONT 85zł 
TOTAL ANNIHILATION 59zł 
ULTIMATE RACE PRO 88 zł 
UNREAL 149zł 
VIRTUA FIGHTER 2 139 zł 
WACKI 39zł 
WAR GAMES 139zł 
WET THE SEX EMPIRE 139zł 
WING COMMANDER IV 69zł 
WING COMMANDER PROPHECY 79zł 
WORLD CUP 98 139zł 
WYSPA 7 SKARBÓW 29zł 
X-COM APOCALIPSE ( PL) 75zł 
X-FILES GAMES 



















W OFERCIE RÓWNIEŻ PONAD 150 TYTUŁÓW UŻYTKOWYCH I EDUKACYJNYCH 
ZAPOWIEDZI: SIMCITY3000,F-16,FIFA 99,POPULUS BEGINING,CŚC TIBERIAN SUN 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA ZAMÓWIENIA PRZYJMUJEMY 


HURTOWNIA GIER "PLAY" 










































ZAMÓWIENIA PRZYJMUJEMY TELEFONICZNIE LUB LISTOWNIE 

ZAMÓWIENIA POWYŻEJ 50 ZŁ WYSYŁAMY NA NASZ KOSZT TEL / FAX .. ..(022) 833-08-09 mac 
PONIŻEJ 50 ZŁ DOLICZAMY 5 ZŁ ZA PRZESYŁKĘ TEG: ...(0601) 22-50-96 ==» 
TERMIN REALIZACJI DO 5 DNI , PŁATNOŚĆ PRZY ODBIORZE ...01-652 WARSZAWA ZPAS 


LISTOWNIE: . 
PRZESYŁKI 


WSZYSTKIE CENY ZAWIERAJĄ VAT 'UL.POTOCKA 14 PAW.2 

PY cdQpoland.org 
Ę ..www.play-cd.com 
SPEŻ. PON. - -PIĄT. 10.00 - 17.00 


SPRZEDAŻ HURTOWA 


ROC NAJLEPSZE WARUNKI W SPRZEDAŻY USC 
GWARANTUJEMY NAJNIŻSZE 

SZYBKĄ WYSYŁKĘ NA NASZ KOSZT MATERIAŁY REKLAMOWE : 
AKTUALNĄ INFORMACJE O NOWOŚCIACH 
















PLAY -SKLEP — | | 


MICKIEWICZA 














Gry deore we wszystkich Śiecat kdmperorhai oraz w sprzedaży. Fsykowej: 4 
z Uwaga:Gena gry REAH aktualna tylko'w sprzedaży wysyłkowej. i 
w wypadku zamówienia wysyłkowego do łącznej ceny zamówionych gier należy 
doliczyć zryczałtowane koszty wysyłki - 6 zł 








KOMPUTERYPC _„ on 
HURTOWA r DETALICZNA ni 


KONSOLE PLAYSTATION - OROGRAMOWANIE - AKCESORIA 
ŁÓDŹ ul.PIOTRKOWSKA 40 — tel. 632 93 42 tel./fax 633 35 74 


"Można zamawiać przez internet: officeQlkavalon.com 





UDDZIZŃ 
Roomie 
kłębiły się 
UDAC 
trudno było 
przejść... 


Na ŚM4 swoją premierę miał już 8 tom 
TTTTYKOCTY ATA) EA NYTZATOLACANY TI 


Yasuda dzielnie składał autografy ? 
„.zreszłtą nie ma 


Dokończe- Przeciwnie — wszyscy bawili się _ no” turniej | ANGIE RZWETTANIE 
nie ze str. _ znakomicie. Zresztą co się dziwić, TEKKENA, bo =. A ŁESEY u -wybór był wszak 
puszczane filmy byty bardzo do- COJANCJEI gw ć ogromny 
ijeszcze pew- | j 
EROS SZA 


JOJELCOSSA NC JNICJEL 
Ue AOWENCNO CZY 
= — Surround). Byt Dealers 
Pojawiły się no- _ Room oraz bardzo dobry Sleeping Z a= 
we firmy - super! _ Room, gdzie większość osób mo- PP P.S. Specjalne pozdro- 
gła się nieco zdrzemnąć. Można turniej nie od- EG ZRSJĆ ze WEEK |EK==1EKZI4[91 
było wiele zobaczyć i ustyszeć. Ci bytby się J£ PA ETSZEUA 
CY TICTDIIACEWCYZCECZZEEUANAWCZTEW NE oraz od Pegaza dla 
Mangi/Anime, WETNELICJESS CZE NCW Anko - autorki postaci na 
GA UKICYZY niejsze jest to, że za rok czeka nas | JELCOCENIWYCZAA WZA! 
paść pod zie- NrACJELENNYCIENACKWEJEI poprzedniej stronie) i Robina 
| mię. Jedyna WIELCE COCKER 
| KrZSANCJ ra PTO CCYZIENUPACICYA 
CZUCIE) WORULJ 
to fakt, że „ola- s 


niepodzielnie królowała 
(GU ATI UBA OOTZATTTADATZTKYTA 
polskiej 







CD-ROM PC, DYSKIETKI PC 3,5”, AN 
ENCYKLOPEDIE, SŁOWNIKI, — 
PROGRAMY DO NAUKI JĘZYKÓW 


PlayStation. NINTENDO 


I i 


NINTENDO 64, SEGA MEGADRIE 2, [ KURT SER 


RAMWAJ _ 
ZA DWORCEM W KIERUNKU PRAGI 


Sc qelee7 |-H-/0) 4 ź da (D---O---(D----(D 


III SR:YYA:Y CYK) sa „— 
CZYNNE: PON. - SOB. 8-20, NIEDZ. 10-17 [EE 


NOWY ŚWIAT 
bej 


złotych 


TISEREWIS im 
ul. Oko owa 78 01-042 Warszawa 


EELQNMEPLEB ESY FA 


Dowolne konfiguracje zestawów PC po bardzo atrakcyjnych 
cenach z 83-leźnią GWARANCJĄ.!!! 
Możesz wymienić stary komputer na nowy - przyjmiemy 
stary komputer w rozliczeniu. 
—wymieniamy: stare_ używane monitory, drukarki oraz 
Ę R opach e 


P R©>© MOC IAA 71 
ZESTAW KOMPUTEROWY: 


INTEL PENTIUM II CELERON 266 Mhz 
PŁ.GŁ. PC BX 233-800 Mhz AGP AT 
32 MB DIMM 100 MHz 


HDD 2100 MB ULTRA DMA DS CENA - 1880 zł 


CD-ROM 32x LG 

SOUND PRO 3D 16 BIT P'N'P 
OBUDOWA MINI TOWER AT 
FDD 1,44 MB 

KLAWIATURA zg. z WIN 95' 
MYSZ 

SVGA 8MB AGP 





BSSRZĘSĘ 


TWARDE DYSKI - DOPŁATY 


HDD 3200 MB ULTRA DMA 
HDD 4300 MB ULTRA DMA 
HDD 6400 MB ULTRA DMA 
HDD 8400 MB ULTRA DMA 


ARCUS/TYM MONO 9" 
ARCUS MONO LR 147 
ARCUS LRNI DIGITAL 157 
DAEWOO DAYTEK 15" OSD. 


CENY ZAWIERAJĄ 22% 


PODATKU VAT 


CENNIK Z DNIA 12.X1.1998 


(EZ) 


złotych 


= 139 e 


złotych 


139 


złotych 


nA 


(EEE WO 
złotych 


139 


złotych 


DARK COLORY 


49 


złotych Ś 





0 MUSTEK SCANEXPRES 12000SP 875 





TEL. (0-22) 838-28-97 


od pn-pt od parpł 
ugodijjg FMX: (0-22) 636-82-53 „i; 


Ir PZRONICOCCJAĄA 
ZAMIEŃ SWÓJ CD-ROM NA ZESTAW DVD 


SAMSUNG DVD ZESTAW (NAPĘD + KARTA). 4120 AKCELERATORY GRAFIKI: 
DOZĄ 5% VGA APAC VOODOO 4MB 


LG GOLDSTAR DVD 
VGA APAC VOODOO I.8MB 


TOSHIBA DVD 750 
DVD Creative DRx2 + Karta dekodująca 950 VGA APAC VOODOO II 12 MB 


SIGMA MPEG2 - VIDEO DVD KONTROLER 425 
ATI ALL-IN-WONDER 4MB AGP KIT+ DYD REJON 2 730 


DIAMOND MONSTER Il 8MB OEM 
SOFTWARE 
STB DVD THEATRE WSPÓŁPRACUJE Z ATI,NVIDIA RIVA 128,53 465 


DIAMOND MONSTER 12MB 
A-TREND HELIOS ATC 3DFX VOODOO 4MB 2465A 


MODERNIZACJE 


"Wykonujemy usługi w zakresie wymiany poszczególnych 
podzespołów komputerowych: 
-płyt głównych, procesorów, twardych dysków, CD-ROM'ów, 


kart 
EE CS ROMY, katy karty dźwiękowe, pamięci RAM, fax-modemy. 
I! Przyjmujemy w rozliczeniu używane podzespoły !!!. 
MOŻESZ UNOWOCZEŚNIĆ SWÓJ KOMPUTER NA RATY 


POSIADAMY RÓWNIEŻ W SPRZEDRŻY TANIE UŻYWANE 


ZESTAWY I PODZESPOŁY KOMPUTEROWE 
FILMY DVD 


BATMAN 


SKANERY KARTY MUZYCZNE 
LG GOLDSTAR SW-30A 

MUSTEK SCANMAGIC 4800P 
MUSTEK PARAGON 6000P P.DRUK. 
MUSTEK SCANEXPRES 6000SP 
MUSTEK SCANEXPRES 12000P _P.DRUK. 630 


YAMAHA 3D FULLDUPLEX. 
235 DIAMOND SONIC IMPACT S90 PCI 
SOUND BLASTER 16 VIBRA PLUG 8 PLAY 
SOUND BLASTER AWE 64 VE OEM 
SOUND BLASTER AWE 64 GOLD OEM 
SOUND BLASTER AWE 64 GOLD BULK 
SOUND BLASTER LIVE OEM 


60 GŁOŚNIKI SUN SP-691H 60W 55 
150 GŁOŚNIKI SUN SP-692H70W 55 
110 GŁOŚNIKI SUN SP-690H 80W 75 
190 GŁOŚNIKI SUN SP-185 80W. 90 
415 GŁOŚNIKI SUN SP-115H180W 125 
570 GŁOŚNIKI SUN SP-135240W 130 
400 GŁOŚNIKI SUN SP-890H 300 W 165 


11! AQŻLIWOŚĆ DOSTAWY DO KLIENTA 111! 
1/1 NA TERENIE CAŁEGO KRAJU 111 

!!! Sprzedajemy wysyłkowo podzespoły komputerowe !!! 

ZZE TUCgonzzezaJenj=srunqp ann MRERNW ZIZZX 

UYZZ dAPmanunsii<c= snan <=nliey iPe>li=li=<= ZHHX 





wwmi N (GIER! 


139 7a m6 AIM Play layStafign 555, Ź 


+cuw Złotych 





AiMDAL 


TTP LORI A 


EMERGERNCY 
f3 


| --Ay | 


> złotych 4/87 


apisz, zadzwoń 
„A przysłać zaadresi 
OTL ze znaczkiem. 


otrzymasz katalo 


+ DUAL SHOCK 


ODDWORLD: 
ABE'$ ODDYSEE 


Oowaną Proszę podać BRE 
plątformy: PC ,P. 


Gier Komputerowych AE 


Termin realizacji: l: -7(0-60)1282363 
TYLKO 5 DNI !!! > ŻEM 
OKAZJA ! Czynne 7 dni w tygodniu i 
PRZEDSTAWIAMY FRAGMENT NASZEJ OFERTY: 


IBM PC-CD ROM 


Ceny w zł. 


69.00 

tel. 

149.00 

tel. 

Colin McRae Rally tel. 
Commandos 149.00 
Duke Nukem Forever tel. 
149.00 
139.00 
95.00 
155.00 


Fighting Force 
Finall Fantasy VII 
Follaut 2 149.00 
Gettysburg 49.00 
Gangster's Org.Crime 149.00 
Heart of Darkness 149.00 
Heroes of M.4Magic 49.00 
Heroes of M.śsMagic 2 95.00 
iF/a 18 E Carrier 139.00 
Imperium Galactica — 59.00 
Israel Air Force 139.00 
Knights and Merch.-PL 49.00 
Książe | Tchórz - pl. 49.00 
Liga Polska Man.'98 89.00 
M. Owen WLS '99 145.00 
Might 8 Magic VI 145.00 
Mortal Kombat 4 139.00 
Moto Racer 2 tel. 
Myth-The Fallen Lords 95.00 
Need for Speed 3 139.00 
NBA '99 139.00 
NHL '99 139.00 
Oddworld: Abe's Odd. 49.00 
ODT 149.00 
People's General 149.00 
tel. 
75.00 
49.00 
39.00 
135.00 
tel. 
153.00 
Starcraft - Broowar tel. 
S.Wars:Behind the Magic tel. 
S.Wars:X-Wing Collector — tel. 
Test Drive 5 tel. 
[Theme Hospital 49.00 
omb Raider III 149.00 
Total Anihilation 59.00 


149.00 


Wybrane akcesoria do PC: 


V3 Racing Wheel - kierownica+pedały 299.00 
Ultra RE kierownica analog. 174.00 


-Files - The Games 


C Commander - jo! e; SE o ża > 
PC Control Pad 305 > a 


Pełny katalog wysyłamy po otrzymaniu zaadresowanej 
koperty zarotej ze znaczkiem (prosimy podać typ 
Kompu 3) oraz dołączamy do każdej przesyłki.. 

ane w złotych ceny detaliczne zawierają 
| EYE płata ŚR (koszt wysyki 

eS] przy odbiorze (+ koszty wysyłki 

W przypadku ela! danego tytułu na rynku (konedzność 

O IE na zamówienie) termin realizacji może się 
wydłużyć. 


Zamówienia oraz wszelkie pytania 
przyjmujemy listownie, telefonicznie pod 
numerem (0-22)7731982 lub (0-60)1282363 
oraz faxem pod numerem (022) 7733614. 
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UEAOUIEJL 
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WUS Warszaware ia 
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filmy tylko dla dorosłych 


b.4 SERIA TYLKO! 





: kd kałiaśie pretty u 

LPOAWACRZKOMNE god 2 
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„59.8 
rb Ge a LLNZE 
Dirty Pair Flash sue) ....... AAS: 59.90zł Ryo-Oh- " MOUSE KJ Bois) 


Neon Genesis Evangellion +, +4 08) . 39,90: Tenchi Muyo OAV gowwornacx cnjć 
UGLLENOLOCHUNO ko (UB)... . 39.90zł pojdiver goworukm....... Męża 
Shuten Doji 42 (SUB)............. . 59.90zł o 


MSANILSLYSWZGSZUN HOSSY afS4 NA — SUV SZY 


WONASRYWY GŁ SCAN GYNYYPĄ= LNG TYG HIŁAMJYYSYJĄ 
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O ETLCW SZER iz a FA 
EUSCUSCJA 2 w, A 


ABE 
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NCLES, SEEHECZLEKY=LELESY. SEGREGATORY - NCLESY SEEEECELLUCEV = ROSE 
















I OUCEWKZT TAT NTTCNUTZCJI COELIERICJNE IE 
para - mój numer (około) jeden za 74 cą organizatorów 
| CYLUAWATYTNCZAA MNS 3, 17 paź- 
— CZZZILCAACOWIAAT 
) dynku YMCA odbył się 
JEM ALCOWEWSZWELAN ETC ASC CZE 
czona dla fanów Mangi i Anime. Czwarty już z kolei 

4 konwent rozpoczął się o godzinie 10.00, wtedy zaczę- 
,/_ to wpuszczać ludzi. Od samego początku puszczano 
j filmy. Do wyboru byty aż dwie sale. Pierwsza miała 
EROS CANAWEWELELZILENULNDWACNA CYNY 
dukcje, a między nimi MONONOKE HIME — najnow- 
sze dzieło mistrza Hayo Miyazakiego. Druga nato- 
UE SCENE CUENOCOO toro ZNAC CZ 
znaczona dla osób, które chciały uzupetnić swoje 
FZZ OSYNZYACIAWAWCLELECET EM NA ZOO) 
KARE lIOCIY WEYENA/-CNCW=Ciey (JKe)||- 
kończąc. Poza wyświetlanymi na okrągło fil- 
mami można było też zgiębiać wiedzę na 
panelach tematycznych. Jednym z takich 
paneli byt np. Ani-Mayhem Panel, panel 
CIALCUACUJALUO EW ESSTN YZ" EUWELEI 
w Polsce od wielu miesięcy. Prowa- 
CZW NJ UJ OZNACZ CWIIKCZIENIO 
O OTERYZALKAJ CZATU CAINE 






















































PUKAWE 
YONAUA 
ESCA- 
WYKONA 
((ETr4M) 


Kamui (Fuzuci) 
i Fuma zX THE MOVIE 





IA ODYAZWI IIA 
PRINCESS MIU oraz 
Ryoko (Haruka) z TENCHI 
MUYO 


NAGTYZTIAC AAA 
przerażeniu innych 
mangowe towarzystwo 
ruszyło na zakupy tak jak 


Mimo usilnych 
starań ochrony i 


POTZAWUNYJ 


SUOTZGGU 
w zimie Kyo! 


LCNCZSAJCECUCUWUEACOAHNCZCWANEI 
LG Ter teE TI rZAWZUONUEWA WIZJACH 
ny z paneli był poświęcony znanej serii 
TENCHI MUYO!. 


U PIANA 4 


Osoby chcące zaopatrzyć się w jakieś 4 
filmy czy też cokolwiek związanego z Man- i 
































... po przemarszu 
ulicami Gdyni 
Jubei (Rayden) | 
ZUOZAYNNZU i 
NALUJĄACYA 
WJ <TYG UTA 
Ranma 1/2 trafili 
do spożywczego 


CELOWA OPCJE 
dzięki aż trzem fir- 
mom: PLANET 
MANGA, MANGA- 
ZYN I RAR. Na 
stoisku PLANETY 
można było nabyć 
megahit — kasetę 
CY [Ke] [ofe] || 
THE MOVIE po 
JONY CY ILE 


nowych CER 

MANGAZYN jak k 
OTETOZATZYI +4 
I ZOWAA CWA | 
WAWA GUCOIUWATA 


zakupach. 






zwykle  zaatako- 
WZIKOJJCZJNIENIOJ 
ścią Garage Ki- 


LOVA |JELCIO 
oraz Mang. Nie 
UCZENIA CYC] 


OZCAYCEILIEJ 
R.A.R., która mo- 
gła się pochwalić sporym zapasem Mang oraz róż- 
nego rodzaju figurek. Oczywiście, poza firmami 
|MIKELŁENYCECOCWIJGEWLWIYNA AA KECO) 
ZI OKA ELEKWOCAELYALNA 

POLE COWZNCUCOYCN CAN CWC UCHJEJ 
FIA EW Tec AAC CAEN EU WOLNA COTCCNA NAWA 
dziawszy co nieco o swoich planach wydawni- 
czych, powalił publikę na kolana. 


Jetboy w chwilach 
wolnych od wygrywania 
I CYL U CY ODATAYZL AWA 
w Ani-Mayhem 






POTY 


poświaty, 
menelstwo 
dostało 
OTZLT 
imprezę :) 















R ŻAR NN NN 


Wódz, czyli: „Jestem wesoły 
Robin, mam na przedmieściu j 









domek... 





PO NALCY2 
ATRAKCJA | 


| IESELAM M dej 
nim roku zorga- 
LOVELIONNACAA 
[eLCUTLONAACIA 
ZATNUWIWISOWAUKEJ CH 

za radę, gdzie fani poprzebie- 
rali się za postacie z prze- 
różnych Anime (lub gier). 
B Do konkursu stanęło aż 25 
osób! Różnorodność i po- 
mysłowość przebrań była 















Zgodnie z tradycją lat ubiegłych doszło 

"| - dokolejnej przepierki wydawców. Od 
FO af] lewej: Pegaz Ass, Mr. Root, Shin 
- | Yasuda, reszta nie zmieściła się w kadrze 


W kwaterze głównej NERV panowało napięcie w 
stylu „jak przyjdą Anioły, to zrównają nas z ziemią” 





















AUG 
ENIU AOKI 
ci, którzy 
nie znaleź- 
liście się.na | 
tych zdję- | 




















































(77J/Ą 
a powin- 
EWELIUOWAL CENA a 
tynuowano aż do godziny | b Ay 
COLONELONLESCOE NI ia: 
CIEN SICYCEAWCH 0 li!!! 
OJCZE ZE 
GROSZA OWJMILELA Fot 
tost in the : 
NIGIMSYS [74 g-) 440) | - Demonek, 
OU) | ZAK) | ki soil 
6 oO YCZAWZCWA ZY) Max, si Nowak 
a a 01 uznać za udaną (nawet bar- znani szerokiej * . 
ABA ; Ę =——| publiczności z 
> 6 | Dnia Sailor 
Pon | Moonw 
MAI | warszawskiej 
Stodole 





naprawdę - 
CJCILCH ŻA - 5 Me 
AE LL Jury debatowało pod presją tłumu La Sa | 
mozecie (Mr. Jedi, Mr. Root, Shin Yasuda) - 5 | | 
c PISŁISĄ i ł | | 
nać się oglądając zdjęcia. Wszyscy prze-  Fkipa kostiumplejowców w pełnej "Ł I 
WOCUOAUONICWOWEA ESY: AE YET RZYZU Z ZZ || 
|ELCEESZLCNE CEA CZ CEA IA | 
i co można oglądać w filmie czy Mandze. dzo). Po- 
Ą OWLILEZN CU ATNOJCOCYA CISZA Lutra h 
ki zamieszczonej obok. CELIFECJE| WAZUCANIUT 
zj UTWECWIUKYZOCNA UC KOSCI NYC) grupa pod | 
| me Play, piętro wyżej rozgrywane byty najlepsza, wezwaniem: | 
walki w TEKKENA 3, mające na celu wyło- nie odnio- Baret (Jetboy), 
WEWORLESOWAILERUTICOUNYZCICINOCLNATCH Cloud (Konsolite), 
się w chwilę po maskaradzie. Zwycięzcą żenia, aby JULAUOZIAOGI 
okazał się ten sam zawodnik co w zeszłym ktoś _ się (Sengoku), 
roku! Po rozdaniu nagród Konsolite wraz nudził. PZLCLAWCTOK 
z Guyverem urządzili maty pokaz multipar- Dc ZAJSYNYNH | 
LOWA RELELWNE LOWA NC I ZWYYCY ZA 








Kinga. Następnie rozpoczęto projekcje ko- 

















Kasety TDK zniosą wszystko. Ekstremalne 
wibracje, dowolne mutacje dźwiękowe - 
możesz się wyżywać do woli. Jakość 
LL OSEYZTUCLUMOWACCELNAKCKAZCLE 
Więc naciśnij PLAY i ruszaj w tango! 


BTDK. 


4 : BZEY . ae pda R s cenimm emocji ] 











